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Cena detaliczna !!! | 


TWARDE DYSKI , * * KARTY TURBO 299, 
Seagate 1.3 GB TEL. E1230/40MHz 372,- | + 
Seagate 1.7 GB TEL. E1230/40mHz PLCC _ 480,- "aż AG 1800 wraz ż dowolną 
Seagate 2.1 GB 549,- i » Blizzard 1230-1V TEL. kartą turbo (z wentylatorem). 
Seagate 2.5 GB 575,- 


mterface klawiaturyPC/ATWin95 | 
Seagate 3.2 GB 669, - — R 







Apollo 1240/33mH: —777,- 


Apollo 1240/40mHz 966,- lub obudowy na klawiaturę Amiga |. 


przygotowana do montażu płyt > >> 








Seagate 4.3 GB 759,- Apollo 1260/50 mHz  1660,- ZORRO II lub ZORRO lil bez żad- +; 
O) 6.4 GB TEL k Ilo 1260/66 1860 wamoczzowyasaweki | 
eagate 6. TEL. © ; _"_ Apollo /66 MHz © + opcjonalnie wewnętrzny zasilacz 2 
Wszystkie dyski są w 100% zgodne z systemem , , , „, PPC 603E/160 MHz TEL 200w ZOO a 
Amigi. Przeznaczone do montażu w A600 i Ź . metalowakonstrukcja : 
A1200/4000 oraz w A500 i CD32 wraz z ? PPC 603E/200 MHz TEL +. miejscena 3urządzenia 5,25" | 
kontrolerami HDD. Przy zamówieniu prosimy PE | PPC 604E/ 150 MHz TEL ». miejscena Zurządzenia 3,5' zewn. z WERS 5 wewn. « 
typ komputera. = e A . dodatkowe anamontaż gniaz candoubler itp 
Do każdego dysku można : PPC 604E/ 200 MHz TEL . możliwy głównejPC/AT/ATX zamiast płyty A1200. 
zażyczyć sobie instalację Do każdej karty turbo gratis program vMM 
oprogramowania GRATIS Ill: „do obsługi pamięci wirtualnej na HD + 
Magic WB, Magic User — instrukcja PL. OBUDOWY 
Interface, Locale PL oraz z 
ponad 100MB różnego KOMPUTERY oe JE act 
oprogramowania (gry, programy użytkowe, b INFINITIV 299,- 
narzędzia systemowe, najnowsze dema, kolekcje Amiga 1200 w obudowie tower EBOX 449 - 
grafiki, OSY AMACJE 1) Zasiłacz 200W, klawiatura Amiga z 
(WEG lub PC, FDD 880kb/ 1,76 MB, Klawiatura PC 45, 
Workbench v3.1, ROM v3.1, mysz Obudowa klaw 60,- 
Amiga 320DPI, pakiet MAGIC. Zasilacz 200W TEL. 
Gwarancja %2 mieś. ma : (EL- Zorro II 360,- 
Zorro lil _ _ 1260,- 
MODUŁY SIMM PCMCIA adapter 30,- 
SIMM 4 MB 60ns TEL. Przewód HDD/C€CD 22, 
SIMM  8MB 60ns 59. ZAS ALE 5 m 












SIMM 16 MB 60ns 99. Zasilacz zewnętrzny 
SIMM 32 MB 60ns 199. z wentylatorem 
Wszystkie moduły są testowane z kartą Moc 200Ww 

w której będą instalowane Prosimy podać 119 : 


symbol karty. 


NAPEDY GÓROM 5 


































CD 2x BTC TEL. 5 e | 
CD 4x Mitsumi TEL. STĄGJE DYSKÓW. 
CD 12x Pioneer TEL. — z LA SĘ | > 
CD 16x BTC 221,- zz , wew. | 
Napęd CD-ROM do Amigi 600, | | 

CD 16x Cyberdrive 235,- 1200, 4000 podłączany jako 1,76 MB zew. 19 VIDEO | 
CD 24x Panasonic  249,- drugi twardy dysk. W komplecie Intęcta + 2xF DD 61,- Geniock AX-26 _ _ 660,- 
CD 24x Samsung 259,- „4 LJ (wersja FE i Genlock BX | 1054,- 
SPRA Tosibęjk „279 - SF AE KOBRÓGESGNY Geniock VIDEO GEN 1299, - 
CD 24x Pioneer 299,- z > o. - PLCC 33 MHz  119,- FG-24 MOVIE 1399,- 
Napęd CD-ROM GCD do Amigi dze" z c > PGA 33 mir 139,- FG-24 PLUS 299,- 
ógO. z I ZECOCĆ + „20 a M ME) +. 33 RZA SM 110, ARIZONA mikser  1756,- 

= ARIZONA program 99,- 
Pełna zgodność z syste i 
mem Amigi. Wyjścia audio4 ż > "RAM ARIZONA moduł FX 380,- 
stereo: 2xchinch i minijack. | 2.0 MB A500  170,- ARIZONA demo '20,- 
W komplecie płyta CD, EE 2.0 MB A500z. 199 Ę 
oprogramowanie, zestaw. A eezyzach Z p 3 
przewodów do podłączenia B=" > "10 MB A500+  89,- 


- 1.0 MB A600 96,- 

-" 1.0 MB A600z. 125,- ROM 
> v2.05 57, 
v3.0 32bit  68,- 
v3.1 16bit 159,- 
v3.1 32bit  112,- 


napędu oraz twardego 

dysku. Instrukcja PL. 

Ceny jak przy napędach 
wewnętrznych plus 65 zł. 


PRZEWODY wężd-zasii s 
i ZĘŁĄCZA: IDE 3.53+35 2 


IDE 2.5+3. 5 


MODEMY - 








Ę Kcypzzoe ZP ©... _ Zoltrixy32bis | TEL. 
=" e 237 gP 0 Z00Mv34V+33.6 — 375.- 
—j CDKIT kompiet | | a Z © Motorola Apollo 3400 0 TEL. 
POŁ a” gó” USR Sportster 33.6k Rar: 
Zamówienia przyjmujemy telefoniczne, faksem lub listownie. Prowadzimy sprzedaż © 5 | 
ratalną dla klientów zam. do 100km od Puław. Sprzedaż w/g aktualnej « fe! ZŹŚ 
aeg zowedam e. maż zany o warun = el Sprzeciaży również 
Podane ceny zawierają %). Na życzenie Klienta towar może wysła SBE 
| (opłata 5-30zł.) lub poprzez serwisco (opłata 30-45zł.). NA WIĘKSZOS 2 nne GD CYJCUY, 000 
SPRZĘTU UDZIELAMY GWARANCJI OD 1 DO 3 LAT wed 
o w naszej karcie gwarancyjnej. Serwis gwarancyjny i | I = Zadzwoń [wio mapisz 


oezpłatny katalog 


realizujemy tylko w siedzibie firmy. Zapraszamy !!! 

















«umożliwia bezproblemowy 
montaż Amigi 1200 wraz z 
dowolną kartą turbo (z 
wentylatorem) do A1200 
(również PowerPC) 

«w komplecie interface do 
podłączenia klawiatury standardu 
PC/ATWin'95 

«przygotowana do montażu płyt 
ZORRO II luo ZORRO III bez 
dodatkowych nadstawek itp. 

e opcjonalnie wewnętrzny zasilacz 
200W z wentylatorem. 

«zapewnia bardzo dobre 
chłodzenie wnętrza - opcjonalnie 
dodatkowy wentylator zasysający 

« konstrukcja metalowa - przedni 
panel plastikowy 

«pełne ekranowanie - również 
zaślepki w niewykorzystanych 
miejscach na napędy 5,25 i 3,5 

« wymiary: 190/428/491mm. 

« miejsce na urządzenia 5,25" 

» miejsce na 3urządzenia 3,5' zewn. 

e opcjonalnie kosze na 2 urządzenia 
3,5' wewn. 

» dodatkowe miejsca na montaż 
gniazd typu SUB-D na tylnej ścianie 
(SCSI, Scandoubler itp.) 

» przyciskPOWER 

» przycisk RESET - do podłaczenia 
sygnału reset z płyty głównej. 

e przycisk SLEEP - do podłaczenia 
zworek MAPROM, TURBO, itp. 


» trzy wskaźniki typu LED: POWER / 


HDD / SLEEP. 
.w pełni 
trzycyfrowy wyświetlacz LED 
«bezproblemowy motaż płyty 
głównej PC/AT lub PC/ATX 
zamiast płyty A1200 
e spełnia normy: CE, B. 


konfigurowalny 


yowość: 


Obudowa 
Tower do Amigi 1200 
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ościckeigo 1, 24-100 Puławy 





299,- zł. 


_ Cena detaliczna kompletu : 


7 59 47 tel. (081) 887 59 57 tel. (0602) 68 50 s05t 


A1200T E/BOX CD-RW Dysan x2x2x6 EIDE 
Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX, ROM 3.1, ż 
Workbench 3.1, zasilacz 200W,pakiet programów Magic * 





A1200 Magic 
Amiga 1200 w obudowie desktop, ROM 3.1, 


Workbench 3.1, zasilacz 25W,pakiet programów Magic 


W komplecie z obudową: interface klawiatury PC 20MHz 
interface LED, panel frontowy i taśma do stacji dyskietek 
adapter zasilania i zasilacz 200W 


CTX 14" 1451 ELR 


E/BOX 

W komplecie z obudową: interface klawiatury PC 20MHz CTX 15" 1569 SE 
interface LED, panel trontowy i taśma do stacji dyskietek 

TOWER LC 

Obudowa Tower do PC AT/ATX z możliwością montażu 

A1200. W komplecie panel frontowy stacji dyskietek 


Elbox ScanDoubler wewn. A1200 
Elbox ScanDoubiler (opcia FlickerFixer) zewn 
Elbox ScanDoubler + FlickerFixer zew 


Elbox Fast-ATA2/EIDE co A1200 


Panel frontowy stacji dyskietek FDD 
Adapter PCMCIA 

IDE adapter 25'/3,5' 

Taśma IDE 1x3.5'/2x3,5' (78cm 

Taśma do FDD (33 cm) 





8 MB Adapter zasilania do E/BOx 
16 MB 
32 MB 
33 MHz PLCC 
40 MHz PGA 


Elbox 500/2 MB 50 MHz PGA 


Elbox 500/2+ zegar 
Elbox 500+/1 MB 


Elbox 600 1 MB CyberVision PPC 


Elbox 600/1+ zegar żę: 
Elbox CDTV/2 MB BVisionPPC 
Apollo 630/40MHz 
CyberStorm PPC604e/180MHz 
, CyberStorm PPC604e/200MHz 
Caviar 2,5 GB 
Fujitsu 3,2 GB CyberStorm PPC604e/233MHz 
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LS-120 720kB/1,44MB/120MB 


Zasilacz 200W zewnetrzny 
Zasilacz 25W zewnetrzny 
Zasilacz 200W wewnętrzny 


La | ROZ a RAA 


ULU 


Interface klawiatury PC 20MHz 


LG 24x Speed PIO 4 
LG 32x Speed PIO 4 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Zadzwoń lub napisz po bezpłatny katalog 
Ceny netto. Do cen należy doliczyć 22% VAT. 


Q 0-12 6564981 


pon. - pt. 9- 18 
O "SECEE 





Q 0-601 564981 


D<] ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 





Elbox 1200/0-8MB 
Elbox 1200/4MB 
Elbox 1230/40MHz 


Apollo 1230/40MHz 
Apollo 1240/33MHz 
Apollo 1240/40MHz 
Apollo 1260/50MHz 





Pa 747% 
);- 


Blizzard 603e/160MHz+68040/25MHz 
Blizzard 603e/160MHz+68040/40MHz 
Blizzard 603e/160MHz+68060/50MHz 


- 


Blizzard 603e/200MHz+68040/25MHz 
Blizzard 603e/200MHz+68040/40MHz 
Blizzard 603e/200MHz+68060/50MHz 


Blizzard 603e/240MHz+68040/25MHz 


Blizzard 603e/240MHz+68040/40MHz 
Blizzard 603e/240MHz+68060/50MHz 


do PPC z kart 1240/1260 






> 









| KA Fm bad  Pisik «- 
mea | ME O | 
/ . ».T Ki f 


LJ 


NNT M 


aw. 
k 





AT 


> a. p 004 


T 5 


IM 


4 
przecz) 
' ś>. A 
j | ZE j 
| ORZEZRKAFIY 


3 
HO 
Y 


Warning: Do not operate without cooler! 
| l dali t: 


Wraz z zamówieniem wystarczy przestać do nas: 

1. Wypełniony dowolny druk zaświadczenia o zarobkach. 

2. Dane z dowodu osobistego: imię i nazwisko, seria 
i numer dowodu, nr PESEL, adres i data zameldowania 
na pobyt stały. 

3. Nr i nazwa drugiego dowodu tożsamości (np. paszport, 
prawo jazdy, legitymacja emeryta-rencisty). 


DYSTRYBUTORZY: Bydgoszcz: KOMPUTER FAN, ul. Pomorska 59; Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6; Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B; Cz stochowa: BETA BIS, ul. W 
Kraków: BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7; Lublin: XYZ, ul. Okopowa 6; Łódź: ALL IN ONE, ul. Piotrkowska 111; Łódź: UNERRING MASTERS, ul. Żwirki 16: Opole: AR-WAL, u 
Toruń: VANGELIS, ul. Szosa Cheimińska 21 (DH); Warszawa: TOMS, ul. Betdan 2; Wrocław: ANUNA, Politechnika - Giełda w niedzielę; Wrocław: HDP, ul. Kościuszki 4 IV 













Amiga Show '98 


W dniach 20-21 czerwca odbyły się w 
Warszawie targi Amiga Show '98. 

Pomimo strajków PKP i początku wakacji 
ilość osób, które przyjechały na targi była 
imponująca. Dla nas - jedynej firmy produ- 
kującej osprzęt do Amigi, będącej równo- 
cześnie dystrybutorem niemieckich produ- 
centów komputerów i kart turbo, która zdecy- 
dowała się na udział w targach - była to dos- 
konała okazja do zaprezentowania oferowa- 
nego przez nas sprzętu. 

Na naszym, licznie obleganym stoisku, 
umożliwiliśmy swobodny dostęp do kompu- 
terów Amiga 1200 wyposażonych w najnow- 
sze dostępne u nas akcesoria. 





W każdym z prezentowanych kompute- 
rów znajdował się kontroler Fast-ATA2/EIDE, 
więc każdy, kto pracował na wystawionych 
przez nas komputerach, mógł przekonać 
się, że nie trzeba już ograniczać się do 
najstarszych, najwolniejszych napędów 
CD-ROM i twardych dysków. Dzięki FAST- 
ATA2/EIDE można korzystać z najnowszych, 
najszybszych napędów CD-ROM, nagrywa- 
rek standardu ATAPI wykorzystując wszyst- 
kie ich zalety. 





Komputer wyposażony w kartę PPC 
160MHz + 68040/40MHz, umożliwiał 
naoczne przekonanie się jak olbrzymia jest 
różnica w szybkości między tą wersją karty 
a kartą PPC 160MHz + 68040/25MHz. 

W komputerze tym zaprezentowaliśmy 
możliwości jakie daje stacja dyskietek 
SuperHD LS-120. Zastępuje ona nie tylko 
dotychczas używane tzw. gęste stacje 
dyskietek, ale i małe twarde dyski - 
umożliwiając nagrywanie na dyskietce do 
120MB. 

Monitory CTX podłączone były do 
prezentowanych komputerów poprzez zew- 
mi. 
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ELBOX ScanDoubler F 


Oferta specjalna 





Przy zakupie karty turbo Apollo 1240/40MHz 
lub Blizzard PPC603e/603e+ 


ScanDoubler umożliwia podłączenie do 

komputera Amiga dowolnego monitora od 

PC standardu VGA. SVGA, Multisynch. 

Cechy ELBOX ScanDoubler FF: 

— zewnętrzny ScanDoubler/FlickerFixer do 
wszystkich typów komputerów Amiga 

— konwertuje wszystkie 15 kHz tryby do 
standardu VGA (SVGA) - 31,5 kHz 

— całkowicie zewnętrzny - instalacja nie 
wymaga otwierania komputera 

— przenosi pełną 24-bitową paletę kolorów 
(16 mln) we wszystkich trybach większych 
niż 15 kHz 

— precyzyjny układ PLL używany do gene- 
rowania pixeli ekranu zapewnia pełną kog 
patybilność ze wszystkimi typami 4 
(STD, ECS, AGA) i standarq 
(PAL, NTSC) 

— kompatybilny z genio 

— z zainstalowanym Ek 
tryby 15 kHz IR 
do trybów 31,5 kHz niemrugaje 

— 2 € nie Scanl oubler aF jo 

Fixer może być dokonane w dc " 

momencie poprzez dodanie układów 

pamięci ramki. 


moduł SIMM 32MB 


tylko 99,- 


olnv 
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Pełnefrozwiązanie 





Virtnal Karting 2 


Stareiwyścigi 





Wd LATLIN= 


CGS s. c. 

04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel/fax +48 (22) 815-42-20 
e-mail: cjsQ©cgs.com.pl 

http:/www.cgs.com.pl 


PlayStation Magazyn 

Polska edycja najpopularniejszego na 
świecie pisma, poświęconego konsoli Sony 
PlayStation. Kazde pismo. sprzedawane jest 
wraz z krążkiem CD, zawierającym wersje 


demo najnowszych gier. 
Cena det. z GD 22.00 zł 


PC Gamer Po Polsku 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego 
magazynu o grach na PC. Aktualnie 
dostępne są w sprzedazy wersje pisma: 
ALPA UZUEMETUUZA 
Cena det. z GD 11.99 zł 
Cena det. bez CD 4.99 zł 


Gry Komputerowe 
Popularny magazyn dla fanow gier. 
Na rowni traktuje gry dostępne na PC, 
PlayStation, Saturna, Nintendo64. 
Recenzje, porady, rozwiązania, tipsy; 
dostępne z CD lub bez. 
Cena det. z GD 9.95 zł 
Cena det. bez GD 3.99 zł 


Amiga Computer Studio 
Magazyn uzytkownikow komputera Amiga. 
Zawiera recenzje gier, opisy programow 
i sprzętu. Dostępne w wersji z CD lub bez. 
Cena det. z CD 18.99 zł 
Cena det. bez GD 3.80 zł 


PSX Fan 


Pismo -poswięcone konsoli PlayStation. 

Zawiera porady do gier, opisy przejścia, 

zestawienia ciosów Oraz tips 8 tricks. 
Cena det. 4.90 zł 





5 tre: 





r| Od Redakcji 


Witam w wakacyjnym, podwójnym numerze ACS. Nareszcie podliczyliśmy ankiety i 
okazało się, że pozwalacie nam na powiększenie części użytkowej. W zamian zrewan- 
żujemy się większą objętością (i różnorodnością) SZKÓŁKI i nie tylko tym. Już urządzi- 
liśmy wśród naszych współpracowników „przetarg” na nowe zagadnienia, niedługo po- 
winny spływać pierwsze teksty. A dokładne omówienie wyników ankiet znajdziecie we- 





COMPUTER wnątrz numeru. 

GRAPHICS - Acodzisiaj? W części gierkowej dominuje Quake, a w użytkowej niespodziewanie 
STUDIO zarządziły sposoby i sposobiki na poszerzenie możliwości współpracy Amigi z urządze- 
wydawnictwo _ niami IDE AT-BUS. Niespodziewanie, bo niezależnie od siebie nastąpiły trzy ataki: Ba- 
publishing house - ron opisał nowy kontroler Elboxu, Piotr przybliżył Czytelnikom pakiet IDE-fix, a Dako 


opowiedział o sposobie zrobienia rozgałęziacza na cztery „autobusy” (do wykorzysta- 

R INDEŁ nia m.in. z IDE-fixem). Czyli: dla każdego coś odpowiedniego do zasobności kieszenii | 

umiejętności manualnych. | | I 

” -_ Targi Amiga Show '98 mamy już za sobą. Mimo kilku krytycznych ocen, jakie do nas | 
A277:1, > 


ILEWI ki dotarły, my uważamy imprezę za udaną. Szczegółowy raport znajdziecie w środku tego I 
numeru, a zdjęcia z imprezy - na coverCD. 


SIPTRESJEJA A propos covera — zwracam uwagę na PEŁNĄ wersję Personal Painta 6.4. Hafał Belke ma 
e gl 
rbmQ©wa.onet.pl 

(redaktor naczelny) - za ——— ERO == Z LŁ—Ż ML —— a| 1 di 


. 





Tomasz Filipek 
tomek©conecta.com.pl a 
(z-ca red. nacz.) 
Adam Bartniczak 
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Gra UFO: Enemy Unknown cieszyła się wśród amigowców dużym powodze- 
niem. Wielu czekało na drugą część — nie doczekało się. | właśnie dla nich fir- 
ma Homegrown Software postanowiła napisać Salvage — futurystyczną grę 
taktyczną w turach. Jak twierdzą twórcy, ich produkcja nie jest totalną zrzynką 
z UFO — w wielu aspektach się różni, a czasem nawet jest lepsza. Niestety, nie 
poznamy na razie tych „aspektów”, bowiem szczegóły na temat projektu trzy- 
mane są w ścisłej tajemnicy. Wiadomo jedynie, że będzie multiplayer — przez 
serial, sieć lokalną lub modem. Obraz Salvage ruszy na układach AGA i kar- 
tach graficznych, a dźwięk na AHI. (RB) 





To najnowsza strzelanina stworzona przez australijski team Vorlon Software. UVW 
oferuje szybką akcję, automatowy klimał i grafikę, 256 kolorów na ekranie, potrójny 
efekt paralaksy, tryb 2 players, dynamiczny soundtrack i animowane tła. Wszystko 
to w 25 klatkach na sekundę już na gołej A1200! Gra wyjdzie na jednej płycie z 
wersją pecetową. Zapraszam do odpalenia dema z naszego coverCD. (RB) 
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Kolejną grupą próbującą swoich sił w strategii realtime na Amigę jest Bearsoift. 
Warblood 2 osadzona jest w naszych realiach — zamiast futurystycznych wyna- 
lazków czy stworów rodem z fantasy mamy po prostu czołgi i żołnierzy. Wybie- 
rasz jedną z trzech stron konfliktu, dostajesz do dyspozycji 10 typów budynków 
(w tym fabrykę jednostek, elektrownię słoneczną, rafinerię, silosy składowe, cen- 
trum badań i rozwoju oraz stację radarową), kilka typów maszyn (w tym przeróż- 
ne czołgi i cysternę do wożenia paliwa z rafinerii) i dwa rodzaje piechurów 
(zwykli żołnierze i szczęśliwcy wyposażeni w Bazooki). 

Obiekty w grze będą prerenderowane i potraktowane liczonym w czasie rze- 
czywistym cieniowaniem Gourauda. Tak naprawdę to gra dopiero się wykluwa, 
twórcy wpadają wciąż na nowe pomysły, dlatego wiele jeszcze może się zmienić. 
Wymagania także: na razie to 020, 3 MB FAST RAM i AGA lub CGFX. (RB) 


Artsoft kontratakuje 


Kolejna porcja informacji o produkcjach Ar- 


„. grafików (2D, 3D, animatorów); 

„ muzyków (4, 8 i więcej kanałowców; 8 i 16 bit) 
tsoft (pisaliśmy o nich w ACS 3/98). Nowym „ atakże ludzi posiadających dostęp do Inter- 
projektem grupy jest przygodówka akcji. Nie- netu (własny email, stronę WWW itp.), drukar- 
które cechy ki, skanery, digitizery, kamery wideo itp. 
Kontakt: ARTSOFT, M. C. Skłodowskiej 
93/3/11, 41-949 Piekary Śl. 


Bliższe informacje można także uzyskać pod 


„ wersja tylko na CD; 

„ renderowana grafika w 256 kol.; 

„ renderowane animacje i sekwencje filmowe; 
numerem telefonu: 

(0-32) 2891889 (w przypadku nie zastania Ar- 
tura prosimy zostawić swój numer) Oczywiście 


. samplowane dialogi po polsku i angielsku; 


nieliniowa akcja 
W związku z tym Artsoft poszukuje: 


. programistów (C, AmigaE, asembler, Blitz, Java) praca w ArtSoft będzie honorowana. (RB) 


Gra o takim tytule ukazała się właśnie na PC i Maca, a jej producentem jest... 
ClickBOOM. Po co o tym p ? Ponieważ amigowa premiera gry zapowiada- 
na jest na początek przyszłego roku. Safecracker — będący klonem Mysta i Ri- 
vena — zebrał pochwały w e Macowej) za to, iż zerwał ze sztywno 


Po 


szemy 








wytyczonymi ujęciami i stosując preren 
me pozwolił na 360-stoc 


miejscu! Screeny wyglądają bardzo za 


KBOOM i jego wydawca — PXL 


tylko pustymi obietnicami, dlatego Już zac 


A A — 


Idea Scenario powraca w grze po's« € 


działać w wysokiej rozdzielczość | 25€ 
FMV i digitalizowana mowa. Mimo. że « 
gania gry: 020 i 4 MB FAST RAW (za'ec 


grupa poszukuje grafików 2D | 30, mu 


narzystów (wygląda na to, że na raze 
Dungeon Team, ul. Szara //b m 51 
Tel. (058) 302-58-80 (prosic Pawa 


nowe ODroty kamerą 


rowaną animację w formacie QuickTi- 
i robienie zbliżeń w dowolnym 


nęcająco, pozostaje tylko czekać. Clic- 
omputers — pokazały, że ich zapowiedzi nie są 


eramy ręce... (RB) 


jrupy Dungeon Team. Wardream będzie 


apowiadane są m.in. wstawki 
zzesne stadium, znane już są wyma- 
Do ukończenia projektu 
(dowolny język) oraz sce- 
ynie s atari, :). Kontakt: 


(RB) 
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Demios rezygnuje na dzahy 
Dwa numery temu donosiliśmy, że autorzy po- 
wsłającej strategii Maim 8 Mangie — grupa De- 
mios Design — zrezygnowali z wspierania Po- 
werPC. Według najnowszych informacji posz 
dalej — w ogóle zrezygnowali ze skończenia tej 
gry i przenieśli się na PC. Jako powód podawe- 
ne są względy ekonomiczne. Goście z Demios 
przekazali jednak kody żródłowe oraz specyfi- 
kacje projektu stowarzyszeniu The World Foun- 
dry, do którego jeszcze niedawno należeli. Jeśli 


więc znajdą się chętni developerzy, prace na 


Mam 8 Mangle zostaną ukończone i gra ukaże 


sę. Czekamy na dalszy rozwój wypadków. (RB) 


AMR Voxel 


Niedawno brytyjski miesięcznik CU Amiga 
rozpisał konkurs PowerUp, na najlepszy ka- 
wałek kodu na PowerPC. Wygrał go Alistair 
Robinson — Black Five SoftDesign. Napisał 
on engine wyścigowej gry 3D, opartej na vo- 
xelu. W ten sam sposób została zrobiona gra 
The Shadow Of The Third Moon. Jednak AMR 
Voxel graficznie pokonuje TSOTTM, ponieważ 








O tej grze już pisaliśmy, ale było to tak dawno (ACS 6/97), że warto ją przypo- 
mnieć. Zwłaszcza, że twórcy udostępnili nowe fakty. Trauma jest scrollowaną 
strzelaniną w stylu Project X. Ambicją autorów jest odtworzenie feelingu i szalo- 
nej oprawy niegdysiejszych automatów do gier. Jako jedna z nielicznych tego ty- 
pu produkcji Trauma będzie oferować grafikę w 256 kolorach. Z masą kompute- 
rowych przeciwników będzie można się zmagać samemu lub w trybie 2 players. 
Do wyboru będą trzy statki (oczywiście różniące się parametrami), a wzorem z 
gier na PSX czwarty superstatek będzie ukryty. W Trauma Zero nie można także 
narzekać na małą różnorodność uzbrojenia: będą 54 (!) rodzaje broni, każda o 
kilku poziomach mocy. 

Gra wyjdzie na CD, co umożliwi dodanie muzyki w postaci tracków na pły- 
cie oraz renderowanego intra. Wymagania to AGA, procesor co najmniej 030 
50 MHz i 4 MB FAST RAM. Powstaną także specjalne wersje zoptymalizowa- 
ne pod 040 i 060 (RB) 





Firma Crystal Software zamierza wydawać gry na Amigę. Lista ich zapowiedzi 
jest imponująca: 

* Base to strategia rozgrywana w czasie rzeczywistym. Szczegóły na jej te- 
mat owiane są tajemnicą. Wiemy jedynie, że będzie działać na kościach AGA i 
kartach gfx oraz że soundtrack do niej pisze znana na scenie dance grupa. 

* ArcAngel także jest strategią, tym razem rozgrywającą się w kosmosie. 

* Space Patrol z kolei to strzelanina kosmiczna z opcją multiplayer (serial lub 
na podzielonym ekranie). Walczysz w szeregach wybranego sojuszu, by stać się 
Gwiezdnym Asem. Będzie wiele statków, szeroki asortyment uzbrojenia i współ- 
praca z innymi pilotami. Gra wyjdzie na kompakcie pełnym digitalizowanej mowy 
i tracków muzycznych. Space Patrol ruszy na układach AGA i kartach graii- 
cznych, a jej skomplikowany engine rozwinie skrzydła na 060 lub PPC. 

* Tank Goblins to trójwymiarowa strzelanina, nad którą pracuje angielski 
team Pandemonium. Na razie — poza AGOwą grafiką, digitalizowaną mową i 
soundtrackiem na CD — nic o grze nie wiadomo. 

e Na koniec stary znajomy — Gilbert Goodmate. O tej grze pisaliśmy ostatnio 
w ACS 3/98. Team Prelusion właśnie 
ciężko pracuje nad odrestaurowa- 
5. niem gry (głównie chodzi o oprawę). 
Podobno wynik ma pobić wszystkie 
3 trzy części Monkey Island razem 
; wzięte. Zwiększyły się wymagania: 

I Gilbert jest od teraz tylko na AGĘ 
lub karty graficzne i tylko na CD. 
Twórcy postanowili równolegle stwo- 
8 rzyć wersje na Amigę i PC i umieścić 
= je na jednym krążku. (RB) 














Na amigowym rynku pojawiła się nowa firma. Marktom, zajmujący się dotąd 

m.in. kasami fiskalnymi, postanowił rozszerzyć swoją działalność o soft i hardwa- 
re na Amigę. Oferta szczecińskiej firmy obejmuje wszystko, co mają inni — moni- 
tory, modemy, myszki, joysticki, przejściówki, obudowy tower Micronika i Elboxu, 
stacje dysków, ROMy, a także karty gfx, muzyczne i PPC (firma jest jednym z ofi- 
cjalnych dystrybutorów produktów Phase5 w naszym kraju). Jednak prawdziwą 
rewelacją jest to, że Marktom został oficjalnym przedstawicielem firm Clic- 
kBOOM i HaageśPartner w Polsce! Dzięki temu można już dostać w naszym kra- 
ju Mysta (179 zł), Quake a, a także Tornado 3D i Art Effecta (tego ostatniego na- 
wet po polsku). Firma zapowiada sprowadzanie na bieżąco wydawanych przed 
te dwie firmy produktów. Życzymy powodzenia! (RB) 





Jakiś czas temu grupa Digital Images stworzyła grę PD o nazwie Space Station. 
Polegała ona na zarządzaniu stacja Ponieważ projekt był całkiem 
dobry, jego twórcy postanowili go od 

Generalnie w Space Station 3000 chodzi o to. by wybudować własną stację i 
nie pozwolić na jej zniszczenie przez wrogów. Oczywiscie odpowiednią siłę 
ofensywną i defensywną osiągasz tylko przez ciągły rozwoj stacji. Możesz kupo- 
wać broń, generatory pola, gwiezdne myśliwce. a nawet kosmiczne krążowniki. 
Ciekawą opcją jest próba przejęcia pokonanego statku wroga. Jeśli Ci się to 
uda, przechodzi on na Twoją własność. Aby Kupic niezbędne zabawki, musisz 
handlować z odwiedzającymi Cię statkami kupieckimi. Z kolei aby je przyciąg- 
nąć, powinieneś założyć laboratorium badan | rozwoju, dzięki któremu unowo- 
cześnisz stację oraz stworzysz unikatowe towary poszukiwane przez kupców. 
Dokujący u Ciebie handlowcy płacą za obecność ich statku w doku oraz za po- 
koje dla załogi. Warto też dbać o reputację stacji, nie zezwalając na dokowanie 
podejrzanym statkom. Podobne korzyści możesz czerpać z kontaktów z planetą, 
wokół której krąży stacja. Cała ta siatka powiązań pokazuje jak złożoną grą bę- 
dzie Space Station 3000 

Gra jest porównywana z Theme Parkiem. W istocie, musisz na przykład zatru- 
dniać pracowników do różnych zadań. Jeśli masz zbyt mało oficerów, Twoja 
obrona może się załamać nawet mimo dobrego sprzętu. 

Gra wyjdzie na krążku CD i będzie wymagać 2 MB FAST RAMu, oczywiście 
czytnika i twardego dysku. Jeśli kiedykolwiek chciałeś wcielić się w kapitana 
startrekowej Deep Space Nine, Space Station to gra dla Ciebie. (RB) 


KOSMWCZrNĄ 


rzyć | wydać na rynku komercyjnym. 


CD. Zalecane: 040 i 8 MB RAM. 


wykorzystuje moc procesorów PowerPC. A 
skoro najtrudniejsza robota — dusza gry — już 
powstała, nietrudno zgadnąć, że twórca po- 
stanowił domalować do tego resztę i stworzyć 
pełną grę. Zapowiadane są m.in. tunele, mo- 
sty, wyskocznie, skrzyżowania i różne nawie- 
rzchnie. Ponadto twórcy (Robinson nie pracu- 
je już sam) chcą umieścić w grze opcję wyści- 
gu na Amigach połączonych przez serial lub 
modem. Prawdopodobnie obok wersji PPC 
ukaże się edycja na Motorole 68K. Projekt 
jest we wczesnym stadium, dlatego o deta- 


lach w stylu wymagania czy data premiery 
można na razie pomarzyć. Ale będziemy trzy- 
mać rękę na pulsie i informować Was o każ- 


dym nowym szczególe. (RB) 


The Boot Room 


Grupa Dynamic Youth Designs rozpoczęła 
prace nad menedżerem piłkarskim. Będzie 
działał w wysokiej rozdzielczości i 256 kolo- 


rach. Więcej szczegółów już wkrótce (RB) 


Free Jelly Software 


Nowe grupy pragnące tworzyć gry na Amigę 


wyrastają ostatnio jak grzyby po deszczu 


Mogłyby jeszcze doprowadzać swoje projek- 


ty do końca... Free Jelly to angielski team i 
pracuje obecnie nad dwoma grami 


„ Terraces to menedżer piłkarski w stylu 


Championship Managera 2. Miejmy nadzieję, 


że będzie lepiej wykonany od tego ostatnie- 


go. Ponieważ Free Jelly są z Wielkiej Brytanii, 


menedżer będzie się koncentrował na lidze 
angielskiej. Minimalna konfiguracja do odpa- 
lenia Terraces to 020, 4 MB RAM i czytnik 


. Formula Miggy Racing. Ten wyścig odbywa 
się we w pełni trójwymiarowym, cieniowanym 
Gouraudem środowisku. Gra oferować będzie 
120 (!) tras w różnych miejscach (np. pusty- 
nia, las, plaża, błoto). Co ciekawe, po wybo- 
rze jednej z 12 postaci będziesz mógł wsiąść 
do samochodu, samolotu lub motorówki. Bę- 
dzie również tryb multiplayer. Formula Miggy 
Racing będzie wymagać 030, 8 MB RAMi 
czytnika CD. Zalecane 040, 16 MB RAM i kar- 
ta graficzna. (lz) 
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Napalm: The Crimson Crisis 


Nadszedł czas, byśmy zaczęli bacznie się przyglądać te- 
mu, co zapowiadane było już od tak dawna, bowiem na- 
reszcie te produkcje zaczynają pojawiać się na półkach. 





ajpierw pojawił się Myst, Quake 

oraz Foundation i Genetic Spe- 

cies, a teraz zbliża się premiera 
najnowszej gry wydawanej przez firmę 
PXL Computers — Napalm: The Crim- 
son Crisis. Właśnie otrzymaliśmy demo 
i spieszymy z podaniem Wam naszych 
pierwszych spostrzeżeń. 


CO JEST GRANE? 


Na pewno pamiętacie, ile radości 
przyniosły pierwsze screeny z zapo- 
wiadanej strategii w czasie rzeczywi- 
stym o nazwie Diversia. Grę tworzyła 
słowacka grupa Ablaze Entertainment 
(autorzy gry Strangers), a wydanie jej 
zapowiadała firma Vulcan. Te informa- 
cje podano w maju '97 i od tamtej po- 
ry sprawa ucichła... 

A tymczasem firma PXL Computer 
(oddział ClickBOOM odpowiedzialny 
za wydawanie i dystybucję gier) ob- 
wieściła światu (w chory zresztą spo- 
sób, patrz ACS 5/98) nadejście swo- 
jego przeboju z gatunku strategii wo- 
jennej w czasie rzeczywistym. Jej tytuł 
to Napalm: The Crimson Crisis. Przy- 
prawiło nas to o zawrót głowy i zatrzy- 
manie akcji serca... Czegoś takiego 
na Amidze nikt do tej pory nie wi- 
dział... Tylko dlaczego to wszystko ta- 
kie podobne do zapowiadanej już od 
dawna gry Diversia??? W press relea- 
se firmy PXL nie było ani słowa ani o 
Diversii, ani Ablaze, a komunikat był 
napisany w tonie sugerującym, iż Na- 
palm to kolejna gra stworzona przez 
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GlickBOOM. Zaczęliśmy węszyć... 

Wyjaśnienie nadeszło szybciej niż 
się spodziewaliśmy. Z naszych tajnych 
źródeł (których nie musimy ujawniać 
:))) otrzymaliśmy informację, że Napalm 
to w istocie rzeczy Diversia tylko ze 
zmienionym tytułem i... wydawcą. 
Otrzymaliśmy też grywalne demo przy- 
gotowane dla potencjalnych wydaw- 
ców. Niestety, nie możemy zamieścić 
go na coverCD, ponieważ jest to wer- 
sja wewnętrzna, nie przeznaczona do 
rozpowszechniania. Ci, którzy odwie- 
dzili nas na Amiga Show '98, mogli za- 
grać w demko Napalmu. Reszta niech 
czyta i podziwia screeny... 


PIERWSZY RZUT OKA 


Napalm: The Crimson Crisis w swojej 
obecnej postaci uruchamia się w do- 
wolnej rozdzielczości prezentując 
wspaniałą, prerenderowaną grafikę. 
Dzięki wykorzystaniu zalet systemu 
RTG (i biblioteki rtgmaster.library) 
możliwe jest korzystanie podczas gry 
z dowolnego trybu graficznego (PAL, 
NTSC, DBLPAL itp.) oraz z wszelkich 
zalet, jakie oferują nam karty grafi- 
czne (działające pod systemami Cy- 
berGraphX, Picasso 96 lub EGS). 
Grafika w Napalmie jest rewelacyjna. 
Budynki zostały pracowicie wyrende- 
rowane, a jednostki bojowe dopraco- 
wane w najdrobniejszych szczegó- 
łach. Samo spojrzenie na pole walki 
zaskakuje mnogością i dokładnością 
odwzorowania szczegółów. Dokładnie 
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widać lecące pociski, zostawiane 
przez nie smugi dymu, a także tlące 
się jeszcze pozostałości po budow- 
lach i wrogich jednostkach (już za sa- 
me wybuchy należałby się grze punkt 
wyżej w ocenie... — przyp. Hiresa] 
Najbardziej jednak rzuca na kolana 
graficzne opracowanie terenu, na któ- 
rym toczy się walka (ach te detale. .). 
Wspaniałym pomysłem było wpro- 
wadzenie do przebiegu rozgrywki 
świetnych animacji. Podczas gry na 
ekranie porusza się dosłownie wszy- 
stko — radar na stacji przekażnikowej, 
otwierające się drzwi hangaru, z któ- 
rego wylatuje helikopter bojowy oraz 
liście na pobliskich drzewach. Wszy- 
stkie animacje są niesamowicie płyr- 
ne i znakomicie korespondują z cało- 
ścią akcji toczącej się na ekranie, nie 
wprowadzając jednocześnie nieocze- 





«wanego zamętu. Cały ten „cyrk” 
działa bardzo płynnie już na 030 z 
kośćmi AGA (w niskiej rozdzielczo- 
ścil Aby scrollowanie było szybkie w 
wysokiej rozdziałce, przyda się karta 
graficzna i/lub szybszy procesor. Te 
wiadomości podajemy jedynie aby 
pokazać dopracowanie engine'u, 
prędkość/wymagania pełnej wersji 

Podobnie pełne zachwytu słowa 
powiedzieć można o efektach dźwię- 
«owych. Napalm pochwalić się może 
wspaniale zsamplowanymi efektami 
poruszania się pojazdów, rewelacyj- 
nymi wybuchami oraz niezliczoną li- 
czbą wypowiadanych przez dowodzą- 
cych jednostkami żołnierzy. 


GRYWALNOŚĆ 


Niektórych zdziwić może fakt, że za- 





mierzamy pisać o grywalności w przy- 
padku tak wczesnego dema. I byłaby 
to faktycznie racja, gdyby nie to, że 
opisywana gra znacznie wybija się 
ponad ustanowione dla Amigi stan- 
dardy. Dzięki zastosowanym tu nie- 
zwykle wydajnym algorytmom obsłu- 
gującym mechanizmy walki akcja to- 
czy się niesamowicie szybko nawet 
podczas najbardziej gorących ata- 
ków. Jednoczesne przebywanie na 
ekranie kilkunastu strzelających i 
przemieszczających się jednostek nie 
spowalnia tempa rozgrywki. Sama 
walka jest niezwykle pasjonująca, a 
możliwość budowania wielu obiektów 
znakomicie przedstawia zalety mają- 
cej się już niedługo ukazać produkcji. 
Wznieść możemy nie tylko fabrykę 
ciężkich pojazdów opancerzonych 
czy koszary dla uzbrojonych w bazoo- 
ki lub miotacze płomieni żołnierzy, ale 
także stację naprawy wozów bojo- 
wych, elektrownie atomową oraz bazę 
kosmiczną. Rozgrywkę dodatkowo 
urozmaica fakt, że do dyspozycji (mi- 
mo iż to wczesne demo!) mamy kilka- 
naście jednostek: od piechurów, 
przez lekkie i zwinne czołgi, aż po 
ciężkie i niezgrabne przenośne plat- 
formy wiertnicze czy transportowce. 
Stawianie obiektów i budowa je- 
dnostek kosztuje, a kasy mamy ogra- 
niczoną ilość. Dlatego pierwsze kroki 
kierujemy w stronę złoża ropy: stawia- 
my tam wieżę wydobywczą, gdzieś 


obok budujemy rafinerię (Settlers, czy 
jak?), a do transportu surowca przy- 
dzielamy inteligentną cysternę, która 
raz poinstruowana, co ma robić, dalej 
radzi sobie sama. Co jakiś czas wróg 
robi rajd na nasze instalacje, zmniej- 
szając „wytrzymałość” budowli. Może- 
my je remontować, ale to też kosztuje. 
Dlatego strategicznym obiektom warto 
zapewnic silną i liczną obstawę. Jak na 
szanujący się RTS przystało, w Napal- 
mie obowiązuje gęsta siatka powiązań. 
Dasz sobie zniszczyć wieżę wiertniczą, 
a szybko staniesz się bankrutem (w 
wersji demo jest bardzo mało żródeł ro- 
py). Stracisz elektrownię, przestanie 
działać stacja radarowa i zniknie map 
terenu rozgrywki itp 
Czytając o takim rozbudowaniu 
łatwo już chyba zrozumiec dlaczegc 
uważamy, że warto pisac o wspaniałej 
grywalności Napalmu. A sami tworcy 
piszą o tej wersji demo, iż „most of 
features are not present yet" — aż 
strach pomyslec, co otrzymamy w f- 
nalnej edycji Napalmu! I ile nieprze- 
spanych nocy będzie nas kosztowac 
kontakt z tą grą! To nie jest propagan- 
da sukcesu, to demko naprawdę nas 
rozwaliło... A na razie lecimy jeszcze 
trochę postrzelać — poćwiczyć przed 
wielkim pojedynkiem — zapowiadana 
na październik pełna wersja ma ofero- 
wać tryb multiplayer... 
Tomasz „Hires” Filipek 
vs Rafał Belke 


Zaprasz amy W 


www.toms.com.pl 
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jedna Możliwe. Wym CZASIE „i 


! grę ClickBOJBWI następca DOGMa 


płzechodził ostatni ESY, Gra miała 
zgłjć wszystkich amiggg/cóWi (bynaj- 
mniej.nie desłowniś ) | spowodować 
kolejny po Myśgjć WSTRZĄS na ryn- 
ku amiżbwypić Zobaczmy więc, co 
Quake sobą reprezentuje. 


WSTRZĄSAJĄCY WSTĘP 


Pomimo tego, że przeważająca więk- 
szość z Was doskonale wie,gzym jes$ 
Quake, pozwolę sobie przypźłBnieć KiS 
ka najważniejszych faktów. GFS jest 
klasyczną strzgłaniną FPP, w Kłórej mgĘ 
my do przejśćlBNalkadziesiąt(ABziomójł 
wypełnionych PłZeciwnikamisgdikoje zag 
danie jest proste$; polega narWwgrżnięś 
ciu sobie drogi dośfyjścia, przyżokazjj 
zbierając części arteręktu. Po dróNZE 
znajdziemy sporo dopaiek AGWYER 
broni, pancerzy i innych BBISIAWAWYE 
datnie ułatwiających nam$aliEZYyCie: 
Grać możemy pojedynczdiNENEż WAWA 
bie multiplayer (o tym potgiWwAMIAóW, 
Quake jest wierną kopią pEeGBIEWEGO 
oryginału, zmieniono jedwieEENGNE. 
dostosowując go do hardWAlEMAMNGH 
Teraz pora trochę się zagłęDie 


CO W ZESTAWIE? 


Oprócz kompaktu i karty rejestra- 
cyjnej, gra otrzymuje instrukcję ob- 
sługi połączoną z gustownym pla- 
katem oraz specjalny dodatek w 
postaci oficjalnego poradnika do 
gry. Książka ta jest wydana przez 
producenta wersji PC, czyli id Sof- 
tware, i zawiera dokładny opis i ma- 
py do wszystkich leveli oraz dodat- 
kowo podane miejsca wszystkich 
sekretów, poleceń do wpisania w 
tzw. konsoli i sposoby posługiwania 
się grą w sieci. Jest to WSTRZĄSA- 
JĄCY pomysł i z tego co wiem, 
książka ta nie była dołączana do 
pecetowej wersji gry. Przyznam się, 
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> | pos, się historii amigowych gierek nie znaj- 
a ny wiele. pca, ga które czekaliśmy tak długo i z 


wsraólłkcy ŚWIAT 


W gsłe TWYM Ownym wrogiem jest 
bestia o imieniu Shub-Niggurath, wy- 
glądająca trochę jak zwierzęce drze- 
wo (a jak wygląda zwierzęce drze- 
wo?? — przyp. RB :). Aby się z nią 


Baepotkać oko w oko, musisz najpierw 


SMZESEaGDrzez cztery epizody, z któ- 
WOZIE się z kilku leveli 


(NAJBZESBEPSIEBMEkub ośmiu). W 
każdym z <BEEGRIENESEmodnaleze 
część artefakt abyWANNEMBEAOt- 
worzył Ci bramę do wyrfAWN 
rym króluje dziwnie nazwa WAREEERIE 
końcowy. Jak przystało na WERSRIĘ 
strzelaninę 3D, świat jest w pełnaWĄ 
wylliiifgowy i wielopoziomowy, przez 
co Milhudę i małe zróżnicowanie ra- 
CZAR będziemy narzekać (no chy- 
bBERAN kolorystyce... — przyp. RB). W 
BBE gry znajdziemy wszystko — ob- 
SZEBIE komnaty, wąskie korytarze, 
BaBMie, jeziora, platformy, windy, 
SSE | wiele innychaszczegółów ar- 
UUIEKNIEnicznychHREBE przyznać, że 
|ooWyGled jestSMEMY. Gdy oglądasz 
WERSIE widokifZapiera Ci dech w 
DEBECh | czfSem stoisz WSTRZĄŚ- 
NISESBEMZ(wiając pomysłową archi- 
(GHMEWEtrZ i bogactwo szczegółów 
WEBIESZczeniach. Nie należy także 
ZABM inać o bardzo pomysłowo pou- 
Mywanych sekretnych komnatach i 


że sam korzystałem z niej wielokrot- 
ne i przydała się bardzo. Jest ona 
napisana w języku angielskim, więc 
gracze nie znający tego języka bę- 
dą mieli z niej niewielki pożytek. 





NA COVER CD 





So ciach = warto ich szukac, odyz 
WETE razy znajdziefAiSkigh nowe 
bronie, więcej amunicji lub dhergię 
życiową. Dla szczególnie wyt?watych 
k. każqdylikepizodzie jest jeden skryty 
BEE m, w ktaggm także natkniemy sę 
SEBDGrO niespdłzianek. 


WSTRZĄSAJĄCE MIĘSO 

I TOPÓREK 

Podczas grania w trybie jednego gre- 
cza znajdziemy 8 rodzajów broni. Nar 
prostszą i jednocześnie najsłabszą 
bronią jest Axe, czyli topór. Jest bron 
która nie potrzebuje amunicji, jednax 
jej zasięg i siła z oczywistych wzglę- 
dów pozostawiają wiele do życzenia 
Potem mamy dwie wersje Shotguna — 
jedno— i dwulufową, które różnią się 
wyglądem, zasięgiem i liczbą naboi 
wystrzeliwanych naraz. Potem broń 
„ekskluzywna” dla Quake a, czył Na'- 
Gun. Występuje w dwóch wersjach 
jest idealnym rozwiązaniem do wał« 


ze swezym mięskiem, w które ostre 


ozdzie wchodzą jak nóż w ciepłe 
masło. Gdy sytuacja na polu walki za- 
czyna się komplikować, możemy użyć 
racetncy lub wyrzutni granatów, któ- 
e poradzą sobie z większością mniej- 
szych przeciwników. Jednak trzeba 
uważać — strzał ze zbyt małej odległo- 
sg może się skończyć tym, że od- 
strze'my sobie twarz (a nasi przeciw- 
mcy umrą ze śmiechu — przyp. RB :). 
Gdy Ednak trafią nam się wielcy twar- 
dzeie, to jedynym wyjściem może 
c się tzw. Tnunderbolt. Ten 
rzenośnńny motacz impulsów elektry- 
cznych wysyła siiny dawkę prądu o 
dużym napięciu I kładzie większość 
potworów po jednym, dwóch strza- 
ach To WSTRZĄSAJĄCA broń i to 
dosłownie. Nie radzę używać jej je- 
dnak w wodzie! Być może wszystkie 
oxoliczne ryby wypłyną wtedy na po- 

wierzchnię do góry brzuchami, ale ra- 
zem z nimi wypłyniesz także i Ty... 








Przeciwników jest jeszcze więcej niż 
rodzajów broni. Oprócz typowych 
barszczyków napadających stadami 
znajdziemy też rycerzy, zombich oraz 
potwory z piekła rodem, które jednym 
ciosem potrafią posłać Cię na tamten 
świat. Każdy z nich wydaje odpowie- 
dnie odgłosy, ma swoisty sposób ata- 
kowania i zróżnicowaną Al (sztuczną 
inteligencję). Część z nich potrafi na- 
wet operować podobną bronią co my, 
wysyłając co jakiś czas rakietę, gra- 
nat lub impuls elektryczny. W Quake 
znajdziemy trzynaście rodzajów po- 
tworów oraz dwóch bossów. Mimo że 
nie jest to jakaś WSTRZĄSAJĄCA li- 
czba, to jednak ich wykonanie i za- 
chowanie w zupełności wystarczają 
(w innych grach zdarzają się dziesiąt- 
ki wrogów, jednak większość jest po- 
dobna do siebie). 


WSTRZĄSAJĄCA GRAFIKA 


Od razu trzeba to sobie powiedzieć — 


Quake jest w tej chwili najlepiej wy- 
glądającą strzelaniną 3D na Amigę. 
Engine gry jest całkowicie trójwymia- 
rowy, co oznacza, że otoczenie i prze- 
ciwnicy to przestrzenne bryły (wielo- 
boki), zamiast płaskich i marnie ani- 
mowanych bitmapowych sprite'ów. 
Wszystkie obiekty w grze są pokryte 
teksturami i cieniowane — widać to 
szczególnie dobrze na kartach grafi- 
cznych, w 65 tys. kolorów. Towarzy- 
szy nam mroczny, gotycki klimat cha- 
rakteryzujący się wielkimi salami, Kka- 
miennymi posadzkami, stonowaną pa- 
letą kolorów (MagicWB — przyp. RB :), 
przyciemnionymi pomieszczeniami i 
wilgocią sączącą się przez monitor ;). 
Autorzy przywiązali dużą uwagę do 
szczegółów — światło wpadające 
przez witraże zmienia lekko swoją 
barwę, woda faluje, a jeśli postanowi- 
my zanurkować, to ekran będzie mia- 
rowo kołysać się, symulując ruch wo- 
dy. Nawet lawa leniwie płynąca na 





MULTIPLAYER 


Nie da się ukryć, że w przypadku 
wersji PC tryb multiplayer był tym, 
co zadecydowało o WSTRZĄSAJĄ- 
CYM powodzeniu gry. Nic bowiem 
nie zastąpi emocji związanych z 
walką z drugim człowiekiem siedzą- 
cym przy swojej maszynie. Gracze 
amigowi także mają możliwość za- 
smakować gry multiplayer. Można 
tego dokonać nie tylko przez kabel 
Serial, ale także przez sieć LAN, 
modem lub Internet w gronie aż 16 
graczy! Co najciekawsze, nie ma 
dla nas znaczenia czy łączymy się z 


niektórych planszach świeci czerwo- 
nawym światłem, dając ciekawy efekt 
w przyciemnianych pomieszczeniach. 
Jedyne, do czego można się przycze- 
pić, to wygląd krwi i wybuchów. Oby- 
dwa elementy gry raczej nie są dopra- 
cowane — jedyne, co widzimy, to zbiór 
czerwonych lub czerwono-żółtych 
kwadracików. Wygląda to sztucznie, 
jednak po pewnym czasie przestaje 
przeszkadzać. Fajnie natomiast wy- 
glądają efekty działania naszych bro- 
ni na wrogach. W przypadku shotgu- 














posiadaczem PC, Maca czy Amigi. 
Co prawda obecnie większość pe- 
cetowców gra już w drugą część 
Quake 'a, jednak Ci nieliczni, którzy 
pozostali przy pierwszej części gry, 
mogą spokojnie rozegrać z nami 
deathmatch za pomocą jednego z 
wymienionych wcześniej sposobów. 





nów i miotaczy gwożdzi krew tryska 
na wszystkie strony, a goście telepią 
się w konwulsjach na wszystkie stro- 
ny. Gdy zaś użyjemy artylerii, krwa- 
wiące członki naszych wrogów bę- 
dziemy oglądać na okolicznych ścia- 
nach. To nie tylko dobrze działa na 
zmysły, ale daje kupę radości (szcze- 
gólne wielbicielom totalnej jatki). War- 
to wspomnieć także o sposobie wy- 
świetlania grafiki. Ponieważ wszystko 
jest oparte na trójwymiarowych wielo- 
bokach, rozdzielczość zależy tylko od 
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naszego sprzętu (w bitnifkowyGH SREBRA 
wrogowie pozostawali tak sąmo,MANBNE 





lowaci mimo zwiększania rożdZełGZeE 
ści). Największa rozdziałka, wijWIERNE 
działem AmiQuake'a, to 80O8BDEREEE- 
ba przyznać, że wygląda WAJENBASAĆ 
JĄCO. Inna sprawa, że wtŚRWAME da się 
grać, ale o tym troszkę dólEj| 


WSTRZĄSAJĄCEODGKOSY 

O muzyce w Quak$hANESBEIe prze- 
czytać obok, gdzfśiiGkEEchwyca się 
nad jej wykonaniefiaw każdym 
dobrym produkgliiiiigzyka doskonale 
współgra z „obiecym pH (sorry, to nie 
ten tekPAMABEZIscie wspaniale 
współdia EAIMBŁE m całości — mro- 
cznądiSkiMiERtaln4 z mocnym pod- 
<iddem i E|dpodftagil techno i ambient. 
Qsobiśc” nie zrŚMIŃD na mnie wra- 
sania. ale to kweśWPYustu. Na co- 


aae=dień słęcham muffki klasycznej i Ka- 


zika Stafjfzewskieg$, więc muzyka 
Tręzh Reznora i zgśspołu Nine Inch 
Nils nić zrobiła ną mnie WSTRZĄSA- 
$JĄCEGO wrażeńśśł, Muszę jednak 
przyznać, że bęf hiej Quake byłby du- 
20 gorszy. Goo efektów dźwięko- 
wych, jdfsą genialne. Na dobrych ko- 
lumnach odgłosy wydawane przez 
program są super — każdy ze stworów 
wydaje inne dźwięki, bronie brzmią 
charakterystycznie, a takie efekty jak 
echo, pogłos i kroki potęgują mroczny 
klimat. Dochodzi nawet do tego, że 
słuch staje się kolejnym zmysłem, któ- 
ry pomaga przeżyć — nadchodzącego 
zza zakrętu wroga możemy teraz usły- 
szeć i odpowiednio się przygotować 
na jego przywitanie. Ucieszą się także 
posiadacze kart muzycznych — gra 
współpracuje z systemem AHI, przez 
co dźwięki będą lepszej jakości niż na 
układach dźwiękowych Amigi. 


WSTRZĄSAJĄCE WYMAGANIA 


W tym momencie dochodzimy do naj- 
smutniejszej części opisu. Dlaczego 
najsmutniejszej? Ponieważ na dobrą 
sprawę nie zrobiono jeszcze sprzętu, 
który pociągnałby grę na pełnym 
ekranie. Zacznijmy od minimalnych 
wymagan, jakie podaje producent — 


AMIGa z próceSGFEMOSGÓ2O z kąpfo- 


Geśorem, 8-MB RĄMISkości AGA i 60 
MPa twafdyrh dySKH. Wolne,żarty, 
na iakinefonfigi móżemy jedynie pó- 
oglądać screeny źłffy, ponieważ wię- 
cej niż 2-3 klatki fg sekundę nie wy- 
ciśniemy z takiejfimigi. Aby komforto- 
wo rozkoszowągśśsię grą na połowie 
wiśłkości krą, należy posiadać 
proczaan(lEM! 16 lub więcej MB RAM i 
kaMGBREGIEZną (CyberVision 3D lub 
PIGBESOWWV). Nie każdego gracza stać 
na taki konfig i nie sądzę, aby wielu 
zdecydowało się na jego zakup pod 
wpływem gry ClickBOOM. Co gorsza, 
Quake jest absolutnie niegrywalny w 
wyższych rozdzielczościach, przez co 
tryb 32Qx200 jest jedynym rozwiąza- 
niem. Trochę to mało — doznania este- 
tyczne bardzo spadają i przestaje się 
pamiętać o genialności grafiki. W wy- 
ższych rozdziałkach gra wygląda lepiej, 
ale można tylko oglądać screeny, bo 
szybkość animacji woła o pomstę do 
nieba. Nie da się ukryć — do gier z gra- 
fiką takiej jakości, jak Quake, nie wy- 
starczą „stare” Amigi. Pomóc może je- 
dynie procesor PowerPC. W zasadzie 
Quake powinien wyjść TYLKO na Po- 
wera, a tymczasem firma ClickBOOM 
wybrała najgorszy możliwy wariant i wy- 
dała go TYLKO na MC68K. Miejmy na- 
dzieję, że ClickBOOM nie spocznie na 
laurach i przepisze engine pod PPC 
(tym bardziej, że kilku zapaleńców, w 
ramach eksperymentu, już to zrobiło i 
wyniki są WSTRZĄSAJĄCE: na PPC 
604e 200 MHz z kartą graficzną gra 
wyciąga ponad 25 klatek w wysokiej 
rozdziałce!). Mimo wszystko dobrze, że 
Quake się ukazał — stanowi on żywy 
dowód na to, że jeśli nie weżmiemy się 
za radykalne polepszenie konfiguracji, 
nie pogramy w porządne gry. A prze- 
cież pecety mają już następną genera- 
cję gier: Quake 2, Unreal... 

Gra wyszła na płycie CD i w cało- 
ści instaluje się na dysku twardym, co 
zabiera ponad 60 MB — dla jednych 
dużo, inni nawet tego nie zauważą. 


WSTRZĄSAJĄCA GRYWALNOŚĆ 


W odniesieniu do poprzedniego aka- 





MUZYKA 


Muzykę do pecetowego Quake'a 
napisał lider grupy Nine Inch Nails 
- Trent Reznor [1]. W amigowej 
konwersji — na szczęście! — tego 
nie zmieniono. Na szczęście, bo- 
wiem IMHO jest to najlepszy soun- 
dtrack w historii gier komputero- 
wych! Tu nie ma mowy o tandetnym 
pseudorocku (taki soundtrack ma 
niestety Quake 2) czy prymitywnych 
technotransach (jak w większości 
obecnych gier na CD). Muzyka Rez- 
nora jest schizofreniczna i klaustro- 
fobiczna, a w połączeniu z grą — 
WSTRZĄSAJĄCA. Dłuższe obcowa- 
nie z nią grozi ciężką paranoją. Mu- 
zycznie jest to połączenie agresy- 
wnych, technoindustrialnych kawat- 


pitu, grywalność jest wprost propor- 
cjonalna do szybkości sprzętu. Jeśli 
masz rekomendowaną konfigurację. 
to na średniej wielkości oknie spo- 
kojnie pograsz. Jeśli coś poniżej. to 
raczej nie polecam Ci Amigowego 
Quake'a. Dużo lepszym wyborem bę- 
dzie Genetic Species firmy Vulcan. 
który opisywałem w poprzednim nu- 
merze ACS. Niestety, grywalność to 
element, w którym amigowy Quake 
traci najwięcej, gdyż na starych Mo- 
torolach nie działa on zadowalająco. 


WSTRZĄSAJĄCE ZAKOŃCZENIE 


Wykonanie gry jest wspaniałe i ucie- 
szy wszystkich amigowców z dobrym 
sprzętem. Osobiście spodziewałem, 
się dużo lepszych efektów, skoro za- 
powiedzi mówiły o płynnej grze już 
na Amigach wyposażonych w proce- 
sory 040. Cokolwiek bym nie usłyszał 
i tak wierzę, że można było zrobić 
lepszą konwersję i to bez potrzeby 
sięgania po PPC. Karta CyberVision 





ków podobnych do tego, co Nine 
Inch Nails robi na codzień z niepo- 
kojącymi ambientami w stylu Aphex 
Twina (tylko że schłodzonymi do 
temperatury zera absolutnego). Sły- 
szymy np. elektroniczne plamy ba- 
su, po chwili dochodzą do tego 
szepty (czy ja słyszę głosy w gło- 
wie???), a po chwili regularne, me- 
taliczne odgłosy. A Ty w tym czasie 
skradasz się mrocznym koryta- 
rzem... Ambrozja. 

Muzyka to nie jedyny wkład Rez- 
nora w grę. Z rewelacyjnym wyczu- 
ciem stworzył on wszystkie efekty 
specjalne, a także zainspirował po- 
wstanie dwóch broni — nailgunów 
[2]. Pudła z amunicją do nich mają 


emblemat grupy Nine Inch Nails [3]. 
Rafał Belke 





3D lub podobna jest na tyle szybka, 
by wraz z 040 uciągnęły odpowie- 
dnio skompilowany engine Quake'a. 
Szkoda, bo mogła to być wspaniała 
zabawa. Dlatego ze smutkiem jestem 
zmuszony obniżyć ocenę gry o dwa 
punkty, gdyż szybkość działania jest 
bardzo ważnym czynnikiem warunku- 
jącym dobrą zabawę. 

Na koniec WSTRZĄSAJĄCA wiado- 
mość: Quake jest dostępny w Polsce! 

Baron Jack 
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Zastanawiam się właśnie, jak zacząć ten tekst, bo oto 


przed nami bardzo szczególna gra. Muszę przyznać, że 
oto powstała jedna z najgorszych produkcji wszechcza- 


sów na Amigę. Panie, Panowie, przedstawiamy Virtual 
Karting 2 wydaną przez lslona Entertainment Lid. 


poprzednim numerze Rafał 
przedstawił Wam pokrótce 
grę, a sami mogliście zako- 
sztować wątpliwej przyjemności i za- 
grać w grywalne demo z krążka. W 
tym numerze przyszedł czas, aby grę 
zrecenzować, co niniejszym czynię. 
Od razu pragnę zaznaczyć, że nic nie 
mam do autora VK2 ani też do wy- 
dawcy, a ocena w tabelce jest w pełni 
zasłużona. 


TRAGICZNY WSTĘP 


VK 2 to w założeniu gra wyścigowa, 
która ma symulować wyścigi gokar- 
tów. Do wyboru mamy aż... dwa mo- 
dele (pojemność silnika 80 cm i 120 
cm) i sześć tras, po których będziemy 
się ścigać. Powiecie, że to jeszcze 
ujdzie, skoro będziemy mogli pograć 
w lidze, pucharze i wyścigu na dwóch 
graczy. Niestety, wyżej wymienione 
tryby nie istnieją w VK 2, bo były chy- 





ba zbyt skomplikowane do zaimple- 
mentowania. Po wybraniu bolidu i tra- 
sy możemy jedynie rozegrać kwalifi- 
kację na czas lub zacząć wyścig z 
pięcioma zawodnikami sterowanymi 
przez komputer. Zaiste, ogromny wy- 
bór i zróżnicowanie. Zajrzyjmy teraz 
do ekranu opcji. Tu możemy wybrać 
dwa tryby wyświetlania grafiki — dla 
posiadaczy okularów -20 dp lub -15 
dp. Żarty żartami, ale zarówno tryb 
2x2, jak i 2x1 nie jest żadną rewela- 
cją. Jedynym elementem, który zasłu- 
guje na uznanie, jest mnogość urzą- 
dzeń, za pomocą których sterujemy 
grą — znajdziemy myszkę, joya analo- 
gowego, cyfrowego i klawiaturę. Re- 
szta naprawdę nie jest ważna. 


TRAGICZNA GRAFIKA 


Na początku próbowałem patrzeć na 
grę z perspektywy posiadacza gołej 
A1200 i komputera podłączonego do 


telewizora za pomocą kabla anteno- 
wego (sprzętowy antyaliasing i motion 
blur). Potem dotarło do mnie, że gra 
wygląda żałośnie na każdym sprzę- 
cie, nie zważając na typ wyświetlacza. 
Piksele są wielkości krowy, krajobraz 
wygląda jak ułożony z klocków (wy- 
starczy spojrzeć na drzewa, które 
składają się z pnia i zielonej kuli). Sy- 
tuację pogarsza obrzydliwy dithering, 
którego nie można wyłączyć nawet na 
Amigach wyposażonych w lepsze pro- 
cesory (założę się, że gra wymaga 
PPC ;). Jeśli i tego Wam mało, to po- 
wiem, że wszystkie tory są do siebie 
bardzo podobne (różnią się niezna- 
cznie szczegółami w tle) i podobnie 
jak reszta gry niczym nie zachwycają. 
Są krótkie i mało urozmaicone. 


TRAGICZNE SKRZYPY 


Byłoby wielkim nietaktem, gdyby mu- 
zyka i efekty dźwiękowe były dopra- 
cowane w tej jakże artystycznie sko- 
panej grze. Muzyczka, a w zasadzie 
kilka taktów, przewija się na ekranie 
tytułowym, po czym w czasie gry je- 
steśmy męczeni wyciem, które ma 
przypominać dźwięk silnika. Oczywi- 
ście wycie wzmaga się w momencie, 
gdy przyspieszamy i cichnie, gdy 
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zwalniamy (na wszelki wypadek nie 
ruszałem się z miejsca przez długi 
czas ;). To by było na tyle, jeśli chodzi 
o udźwiękowienie Virtual Karting 2. 


TRAGICZNA POMYŁKA 


Myślę, że nawet taboret by się ze mną 
zgodził w kwestii oceny grywalności. 
Wliczając oprawę graficzną i dźwięko- 
wą oraz dziesięć minut gry, jakie spę- 
dzi przy niej każdy ceniący swój czas 
gracz, można wysnuć wnioski co do 
grywalności produktu. Nie wiem dla- 
czego Fabio Bizetti, autor gry, nie po- 
kusił się o poprawienie gry, gdy był je- 
szcze na to czas — teraz mogę powtó- 
rzyć z całą odpowiedzialnością, że VK 
2 jest jednym z najgorszych wyścigów 
na Amigę i próbą sprzedania „tego sa- 
mego g... w innym opakowaniu”. Dziwię 
się przy okazji firmie Islona, która zde- 
cydowała się wydawać taki szmelc. 
Przyznam się, że gry nie wziąłbym na 
własność nawet, gdyby mi za to dopła- 
cali (to jeszcze zależy od kwoty;) i nie 
poleciłbym żadnemu porządnemu gra- 
czowi (chyba, że pecetowcowi). Ten 
tekst miał być w założeniu dłuższy, ale 
po wycięciu bluzg zostało go tylko tyle. 
Baron Jack 
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Shareware 


Czy kiedykolwiek zabawiałeś się gierką, do obsłużenia któ- 
rej wystarczy tylko jeden klawisz??? Przed Państwem: 
Crazy Speedway — raj dla turpistów i minimalistów! 


razy Speedway to wyścig 

żużlowy. Grę dostaliśmy 

wprost od autora, Nicolasa 
Piotrowskiego, z prośbą o zamie- 
szczenie na krążku i recenzję w 
dziale Shareware. Początkowo mia- 
łem poprzestać na tym pierwszym, 
bowiem wygląd gry odrzucił mnie 
aż do leżącej na drugim końcu mie- 
szkania kuchni. Pozbierałem się je- 
dnak i powodowany dziennikarskim 
obowiązkiem postanowiłem jednak 
dać szansę grze. Wkrótce okazało 
się, że nie taki diabeł straszny, na 
jakiego wygląda, a ściślej — 
owszem, taki straszny, ale za to ofe- 
ruje kilka ciekawych opcji i niezłą 
grywalność. 


AND NOW... NUMBER ONE: 
MĘTNE WYWODY RB 


Ocena tego typu gier zależy od in- 
dywidualnego spojrzenia. Jeśli ktoś 
żyje Quakem, Mystem i grami na 
PSX, stwierdzi, że zmarnowałem ka- 
wał miejsca na opis totalnego łajna. 
Inni zaś przejdą nad marną oprawą 
do porządku dziennego i zaczną się 
w Crazy Speedway doszukiwać gry- 
walności. Do tej drugiej grupy nale- 
żą zapewne właściciele konfigów, 
na których rzeczony Quake czy 
Myst nie ruszy, oraz wiekowi gracze, 
pamiętający jeszcze ośmiobitowe 
mikrokomputery (tak to się wtedy 
nazywało, słowo komputer było za- 
rezerwowane dla szafy z mnóstwem 
światełek i magnetofonem szpulo- 
wym :). Ja sam z niepokojem stwier- 
dzam, że przesuwam się w kierunku 
„dziadów”, którzy zwykli są wznosić 
okrzyki „kiedyś to były gry!” i którzy 


R. 


narzekają, iż od lat w grach popra- 
wia się jedynie grafika. Jednak je- 
szcze daleko mi do nich — obecnie 
przeżywam stan pośredni, który po- 
zwala mi się cieszyć zarówno Na- 
palmem na Amigę czy najnowszymi 
błyskotkami na PlayStation, jak i 
ubogimi graficznie gierkami typu 
Ciemna Strona, Boulder Dash czy 
Realm Of Sendai. Po prostu: jeśli 
jest tam grywalność, zniosę wszy- 
stko. | właśnie dlatego w dalszej 
części tego tekstu będę się starał 
Was przekonać, że w Crazy Spee- 
dway naprawdę można zagrać i 
wyjść z tego cało... 


CO MAMY? 


W pakiecie znajdziemy dwa archiwa 
DMS — jedno z wersją dyskietkową, 
drugie z instalacyjną na dysk twar- 
dy. DMS-om towarzyszą wygodne 
skrypty Installera, ale nic nie stoi na 
przeszkodzie, by rozpakować sobie 
odpowiednie archiwum ręcznie (gdy 
np. nie masz programu Installer). 

Gra napisana jest w Amosie, ale 
działa w multitaskingu (można wy- 
skoczyć do WB standardowym [A- 
miga+M]). O promocji screenu nie 
ma jednak mowy — PAL i koniec. 


START 


Po wybraniu wersji językowej (pol- 
ska/angielska) ukazuje się ekran 
opcji (który jest tak brzydki, że aż 
oryginalny ;). Możemy obejrzeć naj- 
lepszy wyniki (my też tam kiedyś tra- 
fimy), informacje o autorze, wjechać 
w opcje, rozpocząć wyścig oraz 
wyjść z gry. Po wybraniu wyścigu 
ukazuje się 22-kolorowy, owalny tor 
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i czteropikselowe kreski jako moto- 
cykle. Swoją droga, o tym, iz są to 
wyścigi żużlowe, świadczy jedynie 
nazwa gry (i trochę kolorystyka to- 
rów). Firmy pecetowe, gdy doctwa- 
pią się jednego engine u (no. ary 
doomopodobnej czy strategi realtr- 
me), walą na jego podstawie pro- 
dukt za produktem zmieniając tylko 
grafikę, a czasem nawet odsprzeda- 
ją go innym producentom. Przed av- 
torem Crazy Speedway stoi szeroka 
droga: wykorzystując swoj engime 
może on wydać np. wyścigi NA- 
SCAR (też w kółko), a nawet Wr- 
peouta na A500 (tyle, ze widzianego 
z góry :)). To dziecinnie proste — wy- 
starczy zmienić tytuł i kolorystykę 
toru, kreski są uniwersalne! Od razu 
przypominał mi się Viper opisywany 
w tym dziale w ACS 7/97 — „jezdziło 
się” w nim podobnymi „pojazdami”. 
A skoro w tamto dało się grać, cze- 
mu z Crazy Speedwayem ma być 
inaczej? Naszym „motocyklem” ste- 
rujemy dwoma przyciskami: w pra- 
wo i lewo — prędkośc jest stała I ca- 
ła sztuka polega na wyrabianiu się 
na zakrętach. Każdy kontakt z ban- 
dą eliminuje nas z wyścigu i nie 
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zdobywamy cennych punktów. Ma- 
my przeciw sobie trzech innych żuż- 
lowców. Gdy steruje nimi komputer, 
nie jest najlepiej. Goście często 
wpadają na bandę już przy pier- 
wszym zakręcie. Szybko dochodzi- 
my do wniosku, że nie są dla nas 
konkurencją. Zaczynamy wtedy 
grzebać w opcjach (o tym za chwi- 
ię), by urozmaicić sobie grę. Na 
szczęście zamiast komputera w 
Crazy Speedway może naraz grać 
do czterech osób! Ten multiplayer 
to jeden z ogromnych atutów gry. 
Jeśli tylko uda Wam się powstrzy- 
mać znajomych od panicznej ucie- 
czki po odpaleniu CS, będziecie 
mieli masę zabawy. Nie macie poję- 
cia, jakiej głębi nabiera to skręca- 
nie kreskami, gdy macie ludzkich 
przeciwników. Szybko okaże się, że 
ten się chce odegrać, tamten za na- 
stępnym razem już na pewno nie 
wpadnie na bandę, a jeszcze inny 
krzyczy, że klawisze nie zadziałały 
(dobra, dobra...). Gracie jeszcze raz 
i jeszcze... A potem Twoi goście 
opowiadają w pubie: „byliśmy u Ra- 
fała, graliśmy w... kreski”. Oczywi- 
ście można dowolnie kombinować 








żywych graczy z komputerowymi 
(np. Ty, kumpel i dwóch komputero- 
wych kierowców) albo w ogóle wy- 
łączyć nie obsadzone przez kole- 
gów motocykle. 


OPCJE 


Tu kryją się kolejne zalety Crazy 
Speedway. Kiedy wieloletniemu 
małżeństwu powszednieje współży- 
cie, zaczynają kupować różne po- 
mocnicze gadżety. Podobnie jest 
tutaj — kiedy znudzi Ci się normal- 
na jazda, zaczynasz grzebać w op- 
cjach. Możesz włączyć szerokie 
opony (jak to pięknie brzmi, a to 
tylko grubsze kreski, trudniej się 
„zmieścić” w zakręcie”), kąt skrętu 
(czyli jak czuły jest „motocykl” na 
wciskanie przycisków), szybkość 
wyścigu, a także rewelacyjną opcję 
Tylko W Lewo. Zgodnie z nazwą, 
po jej włączeniu nie możesz skrę- 
cać w prawo, a więc zakręty mu- 
sisz brać z większą ostrożnością, 
by nie przesadzić. Zauważ, że w 
tym trybie sterujesz grą za pomocą 
tylko jednego przycisku! To się na- 
zywa prostota obsługi ;). Dobrze 
jest kombinować te opcje, np. 
zmniejszyć prędkość, ale i kąt 
skrętu — wtedy musisz zacząć 
skręcać jeszcze na prostej, by się 
wyrobić. Albo na odwrót: maksy- 


malna prędkość i kąt skrętu — sza- 
leństwo. Każdy z czterech graczy 
może zostać zdefiniowany jako „ży- 
wy”, komputerowy lub wyłączony. 
Możemy nadać imiona zawodnikom, 
a także dowolnie zdefiniować im 
klawisze sterowania (wszyscy mu- 
szą korzystać z Twojej klawiatury, 
musicie się więc jakoś „pomieścić”). 
Oprócz tego w opcjach można je- 
szcze wyłączyć dźwięk, wybrać 
Styl Węża (dłuższe kreski, zupełnie 
jak w Viper), zmienić zasady pun- 
ktacji, zdefiniować liczbę biegów 
(czyli wyścigów, nie biegów moto- 
cykla), liczbę okrążeń w każdym 
biegu, a także wybrać jedną z 
trzech tras. Tory są... owalne i bar- 
dzo do siebie podobne. Są zapisa- 
ne w postaci obrazków IFF ILBM i 
— tu dochodzimy do kolejnego atu- 
tu CS — można je edytować. 

W katalogu DATA/PICS_IFF 
znajdują się wizerunki trzech do- 
stępnych w grze torów. Wybieramy 
jeden z nich, modyfikujemy dowo!- 
nym programem malarskim, a na- 
stępnie zgrywany pod taką samą 
nazwą (robiąc wcześniej kopię ory- 
ginału). Stosując się do wskazó- 
wek autora można dorysować zwę- 
żenia na trasie, zrobić „wysepki” 
na prostej albo postawić na jej 
środku np. krowę. A skąd gra wie, 


co jest bandą, a co np. napisem na 
nawierzchni? Otóż bandy są nama- 
lowane pierwszym kolorem w pale- 
cie obrazka — jest to akurat czarny. 
I na ten kolor się „wpada”. Narysuj 
zwężenie czarnym, a będzie ono 
uważane za bandę. Umieść brush 
komputera na środku toru (to nic, 
że to bez sensu), a „motocykle” bę- 
dą po nim przejeżdżać, zostawia- 
jąc ślady opon. Ale dorysuj do 
komputerka czarne elementy, a 
spotkanie z nim stanie się bardzo 
bolesne... 

Testując tę możliwość stworzy- 
łem dwie trasy; powinny być wido- 
czne na screenach. Pierwsza to 
dwa diabelnie trudne zwężenia i 
wspomniany komputer (nie miałem 
pod ręką brusha krowy :). Musia- 
łem długo ćwiczyć, zanim udało mi 
się przejechać własną trasę choć 
raz. Drugi tor szybuje w przestrzeni 
i zamienia grę w futurystyczne wy- 
ścigi zawieszonych na antygrawita- 
cyjnych poduszkach, odrzutowych 
bolidów (ma się tę wyobraźnię ;). 
Robiąc go starałem się utrzymać 
ten surrealistyczno-turpistyczny 
design, jaki towarzyszy całej grze. 
Chyba się udało — trasa jest pas- 
kudna. Oczywiście jest też bardzo 
trudna (zwężenia na zakrętach i 
„wysepki” na górze). 


SŁOWEM... 


Właśnie zapisałem półtorej strony 
na temat „najbrzydszej gry roku” i 
pewnie niektórzy myślą, że oszala- 
łem albo wziąłem łapówę od auto- 
rów. Nic z tych rzeczy, po prostu 
musicie przyjąć do wiadomości, że 
w to da się grać. Jeśli podobał Wam 
się opisywany w ACS 7/97 Viper, 
potraktujcie Crazy Speedway jako 
wersję wyścigową ;). 

Gra jest Cardware (jeśli jej uży- 
wasz — wyślij autorowi pocztówkę) i 
ruszy na każdej Amidze. Muzyka i 
sample to dzieło Marcina We- 
rzchuckiego, cała reszta należy do 
Nicolasa Piotrowskiego. 


Rafał Belke 


PS. Jeśli interesuje Cię Crazy 
Speedway, a kupujesz ACS bez CD, 
możesz zamówić grę bezpośrednio 
u autora, wysyłając mu 10 zł. 
Oprócz CS dostaniesz wtedy grę 
Szybko Benio oraz program IQ Test. 
Adres autora: 

Nicolas Piotrowski 

Topazowa 4 

85-790 Bydgoszcz 


PS2. A, co mi tam — dorzucę te 
dwa radośnie stworzone tory na co- 
ver. W końcu nie takie rzeczy już 


tam trafiały... 
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332,7 2504 kolekcja dla programistów: kompilatory - Storm C++ demo, MS True Basie, Kick Pascal, PCO 
"% Pascal, Amiga E 2.1 i 3.1a, ACE Basie, HS Pascal 2.0, GnuCC 2.1 i Cursor Basic Compiler. 
e” Jest tu także nieprzeciętny zbiór dokumentacji dla programistów: JPEG, Image FX SDK, 
L Super View, SANA-II Developer Support i słynne Amiga ROM Kernel Reference Manual. 


Music Soft Kompakt poświęcony muzyce i wszystkiemu co jest z nią związane. Na 
c) a. Ę dobry początek jest tutaj GMPlay 1.2, odtwarzacz MIDI, który z wysoką jakością odtwarza 

* |e na kanałach dźwiękowych Amigi. Nie potrzebujesz niczego więcej aby słuchać 

je wspaniałych utworów MIDI, których na tej płycie jest aż.. 3500 ! Zamieściliśmy tu także 

niebagatelną ilość 4300 modułów muzycznych wraz z niezbędnymi odtwarzaczami: 

DeliTracker Il i EaglePlayer. Na płycie jest PEŁNA WERSJA programu MusicX 2.0 !!! Plus. 

bardzo przydatne programy muzyczne: SoundBox, AmiSOX 3.3, HD Frequency, Quadra 

Composer, Sonix, XModule, Deluxe Music Construction Set, P60 Compressor. 


emulator nab 
ShapeShiftera ! ca 
A est właśnie 


PEGI ECACPO 


Emulatory : Sie? wa poświęcona a głównie GIRA ommodore 64, ale 
nie tylko. Zawiera 350 MB (tak!, ponad 1/3 GB!) gier i prograr znów da; 28 
słynnego Commodore 64 plus oczywiście emulator komoc jor i 

Ponadto 127 MB gier i programów dla Atari XL/XE, a także n 

zbiór software dla Atari ST. Ponadto 185 obrazków IFF Ś cięć ęt 

dem na C-64, assembler dla procesorów 6502 na Amigę. 

kolekcja muzyczek z Commodore do posłuchania na An 

M5 emulatorów przeróżnych komputerów na Amigi . Na 

wybranych, naprawdę przydatnych programów z kolekcji E 








Dnia pewnego, zimowego, powodowany zbożną chęcią 
zasponsorowania rodzimego rynku gier, zarejestrowa- 
łem i otrzymałem pełną wersję gry Ciemna Strona, auto- 
rstwa teamu Diogenes Software (Diogenes z Synopy — 
antyczny filozof grecki, jeden z głównych przedstawicie- 
li szkoły cyników; wg. legendy mieszkał w beczce). 


osztowało mnie to 15 nowych 
złotych polskich i 6 okrutnie 
wymęczonych dyskietek, któ- 
re gwizdnąłem jak zwykle od Daniela. 
Potraktowałem zakup tej gry jako 
swoisty gwiazdkowy prezent, jako że 
fundusze na ten cel otrzymałem po 
uprzednim obłupieniu mych czcigo- 
dnych (acz nie sędziwych) rodzicieli z 
zawartości portfeli, a produkt zama- 
wiałem w owym rozkosznym czasie, 
gdy kończą się me męki na Polibu- 
dzie, a zaczynają się (podobno) ja- 
kieś święta, związane z pewnym po- 
dejrzanym typem, co to zwykł ubierać 
się w czerwone ubranka (zboczek!). 
Należy tu zaznaczyć, że ów produkt 
otrzymałem w szybkim tempie, a do- 
kładniej mówiąc, już w Wigilię (thnx 
Michał!). Po prawdzie screeny z gry 
(które zauważyłem w pewnym piśmie 
dotyczącym problemów seksualnych 
małoletnich użytkowników Amigi), nie 
olśniły mnie swą jakością, ale jak wia- 
domo przygodówek nie jest ci u nas 
dostatek, a poza tym pałałem cieka- 
wością, jak spisują się nasi rodzimi 
autorzy (choćby i początkujący, tu- 
dzież raczkujący). 

Zanim zaczniemy solucję słów kil- 
ka na tematy związane z grą (Horror, 
to miała być solucja, recenzja ukazała 
się w ACS 1/98 — przyp. RB). Po pier- 





wsze instaler na HD (+). Działa, choć 
nieco dziwnie. Oto przykład: on mnie 
pyta, gdzie zainstalować, no ta ja mu, 
że na DH1:Giery. On na to — OK! Noi 
w szufladzie DH1:Giery zainstalował 
samą ikonę, a całą grę bezpośrednio 
w głównym katalogu, w nowo założo- 
nej szufladzie DH1:GieryCIEMNA- 
STRONA (bo nie dodałeś slasha, la- 
merze — przyp. RB :). W sumie dro- 
biazg, a cieszy. Już przy 2 MB pamię- 
ci gra chodzi w tasku, co się oczywi- 
ście chwali. A propos idealności (sor- 
ry że tak się czepiam, ale to w końcu 
polska gra — jakość zobowiązuje), po 
wyjściu z gry użytkownicy lepszych 
konfiguracji mogą mieć autorom za 
złe, że assigny po grze zostają. Reme- 
dium na tę boleść jest prosta jak ko- 
menda AmigaDosu Assign z parame- 
trem Remove. 

Jeśli chodzi o oprawę graficzną, to 
mówiąc oględnie jest ona cienka jak 
zupa z gwożdzia i w dodatku na ECS. 
Jeśli już ktoś musi robić grę na ECS, 
lepiej na początku stworzyć grafikę w 
256 kolorach i za pomocą image pro- 
cesorów przekonwertować to na EHB 
(patrz tekst w dziale PODSTAWY :) — 
efekt często może zadziwić. Posunął- 
bym się nawet dalej i stworzył grafikę 
w wysokiej rozdzielczości i dużej li- 
czbie kolorów, by przekonwertować 


to później 320x512 EHB (należy pa- 
miętać, by najpierw zredukować roz- 
dzielczość, a później liczbę kolorów). 
Wiem, że wiązałoby się to z migota- 
niem, ale po pierwsze jeśli gra chodzi 
w tasku, to można ją wypromować, a 
po drugie o interlace Amigi dużo się 
mówi, chociaż wiadomo że wielokolo- 
rowe obrazki w przeplocie wcale nie 
migoczą tak bardzo, aby to Się wiąza- 
ło ze znaczącym dyskomfortem. Przy- 
kładem niech tu będą dwie świetne 
gry na A500, czyli Darkseed 
(320x512, po prostu orgazm!!), Alice 
in Wonderland (do 640x512) czy na- 
wet Evil's Doom (to już na szczęscie 
tylko AGA), w którego pogrywałem 
naprawdę sporo, a delikatne migota- 
nie nie przeszkadzało mi zupełnie (My 
eyes!!! I'm blind!!! :). Dlaczego każda 
gra na ECS ma pracować w loresie 
w 32 kolorach? Dla chcącego nic 
trudnego, w dobie 64-bitowych kart 
graficznych warto pamiętać, że ' na 
ECS można wykonać bardzo dobrą 
grafikę (tym bardziej, że polskie firmy 
nie kwapią się z wydawaniem gier 
które nie odpaliłyby się na AS00 1 WB 
— nawet to jest już chyba nieaktualne 
bo teraz nie kwapią się z wydawaniem 
jakichkolwiek gier na Amige). Oprawa 
muzyczna rewelacyjna nie jest, ae w 
sumie jest w porządku i nie torturuje 
naszych narzędzi słuchu (nie licząc 
muzyki na poziomie pierwszym 

Jeśli chodzi o scenariusz... Gra jak 
wiadomo dozwolona jest od lat 18 
więc znajdziesz w niej sporo bluzgów 
i chorego humoru zakręconego jak 
trzonek halabardy (Horror, nie brałeś 
ty jakichś prochów? — przyp. RB :) 
Niestety, pomimo że wiele tekstow 
jest niezłych, znajdzie się tez parę 
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ciężkich jak tyłek mamuta. Ale ogólnie 
scenariusz i „dialogi” mogą się podo- 
bać. Ciemna Strona jest grą dosyć 
trudną i potrafi nas zaskoczyć (pozy- 
tywnie też ;). Dostajemy bardzo skąpe 
informacje na temat występujących w 
grze przedmiotów, a ponieważ teren 
gry jest spory, można łatwo się znie- 
chęcić. Po pewnym czasie tracimy 
wszystkie tropy i jedynym wyjściem 
jest używanie każdego przedmiotu na 
każdym. Często zagadki są dość nie- 
logiczne i czasami można się napraw- 
dę wkurzyć. Do minusów trzeba też 
zaliczyć sporo czeskich i ortogratfi- 
cznych błędów. 

Podsumowując: gra wiele traci 
przez cienką oprawę graficzną, wku- 
rzające zagadki, błędy i momentami 
kiepskie teksty. Daleko jej jeszcze do 
najlepszej polskiej przygodówki, jaką 
bez wątpienia był Alfabet Śmierci (Ar- 
te! Co z Wami!?). Zadania dla chłop- 
ców z Diogenes Software: zakupić 
słownik ortograficzny i grafik do wy- 
miany (Jezu! Żartowałem! Schowaj 
ten miotek!). W każdym razie czekam 
na kolejną grę tego teamu, tym ra- 
zem jednak o znacznie lepszej jako- 
ści (mam nadzieję). No dobra, koń- 
czę tę smętną gadkę w molowej to- 
nacji, bo zanudzę Was na śmierć 
(jest tam jeszcze kto?). Chciałbym ró- 
wnież serdecznie podziękować Mi- 
chałowi Speierowi za... pomoc w 
ukończeniu gry. 

Ciemną Stronę zaczynasz po od- 
nalezieniu swojej (ex)żony, a raczej 
tego, co z niej zostało. Przyjrzyj się jej 

opuść pomieszczenie. Kierując się w 
prawo, omiń dwoje drzwi i wejdź do 
trzecich. W pokoju Elizy znajdziesz 
budzik (otwórz go i wyjmij baterię), 
koc, mikroskop i zdjęcie. Po prawej w 
łazience weżmiesz perfumy. Następne 
drzwi także kryją trzy pomieszczenia 
(sypialnię poznasz po kawałkach 
swojej byłej (bodaj ręce i nodze). Ot- 
wórz sześcian, weż żel i wibrator. Użyj 
żel na wibratorze. Z magazynu z alko- 








holem weż butelkę Jasia, a z łazienki 
koszulę. W kolejnych drzwiach na ko- 
rytarzu (salon) znajdziesz łyżeczkę i 
robota Winstona, z którym możesz 
wymienić parę obelg. Wjedź na pier- 
wszy poziom. Na korytarzu znajdź 
blaster — niestety nie działa. Wejdź do 
drzwi, przy których leżał, z pojemni- 
ków zabierz książkę i szkielet ryby. Po 
prawej stronie w pojemniku znaj- 
dziesz klej. Zjedź na trzeci poziom. Z 
laboratorium zabierz pojemnik i ręka- 
wiczki. W pomieszczeniu medycznym 
otwórz Medcom — w środku znajduje 
się głowa Elizy. Owiń ją w koszulę i 
wracaj na poziom mieszkalny. Wejdź 
do pomieszczenia z trupem Elizy i 
zrób jej sekcję przy pomocy gumo- 
wych rękawiczek. W jej brzuchu znaj- 
dziesz dziwną kulkę. Wracaj na po- 
ziom 1., znajdź pomieszczenie z klapą 


w podłodze i użyj jej 

Znajdziesz się na poziomie serwi- 
sowym. Poruszać się po nim będziesz 
za pomocą mapki, ktorą otrzymują 
wszyscy zarejestrowani użytkownicy. 
W pokoju na samej górze po lewej 
znajdziesz zapalniczkę, włóż do niej 
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baterię. W pomieszczeniu najbardziej 
na lewo znajdziesz holokryształ. W 
pokoju na południowym zachodzie 
od miejsca startu jest gniazdko mo- 
cy. Włóż do niego wibrator (!?), a wy- 
wołasz zwarcie. Gdy wyjdziesz z tego 
pomieszczenia znajdziesz kabel. W 
pokoju maksymalnie na południowy 
wschód (swoją drogą to przywiąza- 
nie do ziemskich stron świata jest 
osobliwe na zawieszonym w bezkres- 
nej pustce statku kosmicznym — 
przyp. RB :) znajdziesz wózek golfo- 
wy — weź jeden kij. Idź do obszaru 
objętego naprawą (na górę), spróbuj 
zabrać robotowi obcęgi i pogadaj z 
nim o tym. Kiedy Cię wkurzy, użyj kija 
golfowego na kablach pod napię- 
ciem. Z robota pójdzie dym, a Ty 
spokojnie zabierz obcęgi. 

Za ich pomocą wyjmij z ust Elizy 
kartę komputerową. Następnie użyj 
ich na mikroskopie — uzyskasz So- 
czewkę i malownicze szczątki. Wracaj 
na górę. W pomieszczeniu obok ot- 
wórz mniejszy komputer i włóż do nie- 
go kartę. Zjedź na poziom trzeci. 

Użyj holo kryształu na odtwarza- 
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czu — jest to mapa pierwszego pozio- 
mu wraz z zaznaczoną podstacją 
awaryjnego otwierania drzwi (jak pa- 
miętasz, jedne z drzwi są uszkodzo- 
ne). Jest jeden mały drobiazg: aby 
otworzyć podstację potrzebny Ci jest 
śrubokręt, a Ty nie masz takowego. 
Użyj teraz Analizatora (jest już spra- 
wny) — Kurt zbada tajemniczą kulkę 
znalezioną w wnętrznościach Elizy. 
Niestety, wynik analizy będzie nega- 
tywny — substancja nieznana. Wjedż 
na pierwszy poziom i znajdź podsta- 
cję awaryjnego otwierania drzwi. 
Użyj teraz kleju na łyżeczce, a na- 
stępnie za pomocą obcęg wyrwij bie- 
dnej Zębuni zęby. Zęby przyklej do 
łyżeczki i za pomocą tak skonstruo- 
wanego narzędzia otwórz podstację 
(CIĘĘĘŻKI POMYSŁ). 

Użyj podstacji i wejdź do drzwi ze 
spalonym panelem, które tym razem 
będą otwarte. Weż serce i bursztyn. 
Po lewej, do zepsutej piły laserowej 
włóż soczewkę. Użyj kulki na pile. 
Niestety próba przecięcia się nie uda, 
jednak kulka zmieni kolor i konsysten- 
cję. Weż latarkę i młotek (dość trudno 
go znależć, bo zajmuje JEDEN pixel 
na ekranie; jest on w ładowni obok). 
Za pomocą młotka rozbij kulkę. Otrzy- 
masz kryształ wizyjny. Zjedź na trzeci 
poziom i wejdź do sali z eksponatami i 
odtwarzaczem. Weż jeden z ekspona- 
tów i rozbij go młotkiem. 

UWAGA! Jeśli w Twojej wersji coś 
się tu psuje, będziesz musiał dokonać 
paru drobnych zmian w pliku xdat0 i 








w aktualnym savie. W pliku xdatO0 na 
pozycji $44F2 zamień $153A na 
$11B6. W savie na pozycji $4516 
zmień $153A na $11B6, a także od li- 
czby na pozycji $8D7F odejmij $384 
(wiadomość od autora gry!). 

Za pomocą młotka rozbij także 
perfumy. Otrzymasz ostry kawałek 
szkła, za pomocą którego pokroisz 
koc w paski. Użyj jednego z pasków 
na eksponacie, a otrzymasz Coś w 
rodzaju niewielkiej bomby. Jedź na 
drugi poziom, wejdź do sali z holo- 
gramami palm i za pomocą zapalni- 
czki odpal bombę. Hologramy znik- 
ną, a Ty będziesz mógł umieścić kry- 
ształ (z kulki) w urządzeniu po lewej. 
Urządzenie odtworzy kryształ i po 
obejrzeniu obscenicznej scenki do- 
wiesz się kto i w jaki sposób zamor- 
dował Elizę. Okazuje się, że TY to 
zrobiłeś. Kurt pobiegnie do kompute- 
ra i gdy ten nadal będzie odmawiał 
rozmowy, rozwali go w drobny mak. 
Rozetnij serce kawałkiem szkła — w 
środku znajduje się karta. 

Zejdź na poziom serwisowy, do 
drabiny przywiąż kabel i zejdź po nim 
jeszcze niżej. Przy drzwiach użyj karty 
i wejdź do środka. Niespodzianka! W 
środku znajduje się Obcy oraz... drugi 
TY. Po rozmowie z Obcym okaże się, 
że stworzył on Twojego klona, ale zro- 
bił to trochę niedoskonale. Klon wyko- 
rzystał ciemną stronę podświadomo- 
ści Kurta i zamordował Elizę. Obcy 
tworzy właśnie doskonalszą wersję 
klona, zamierza też usunąć oryginał, 
czyli Ciebie, przeprowadziwszy przed- 
tem parę testów na ból. Obejrzyj kartę 
i macak Obcego, idź do Winstona i 
przeczytaj tam książkę. Wróć do Ob- 
cego, zabierz kartę, udaj się do reak- 
tora (drzwi otworzysz kartą) i weż 
stamtąd dwa pręty paliwowe. Wróć do 
Obcego z butelką whisky w ręku i ob- 
serwuj zakończenie. 


Edmund The Black Adder XXII 


alias Little Horror 








WASZYM ZDANIEM... 

Nie rozumiem entuzjazmu Red. Nacz., 
który z ogromną radością oznajmił, że 
koniec już z wydawaniem gier przez 
Avałon, Mirage i Marksofi. Przecież spo- 
ra część Twoich czytelników straci do- 
stęp do nowego, legalnego i taniego 
oprogramowania. | co oni zrobią? Uwa- 
żam, że przy takiej polityce marketingo- 
wej Al, jaka jest, przejście 30% obec- 
nych użytkowników z A500 na A1200 
będzie sukcesem. Po odejściu reszty 
ACS straci masę czytelników. Czy ACS 
nie wywróci się po ich odejściu? Ponad- 
to Naczelny pisze o słabej jakości 
(wręcz wstydzi się ich) produkowanych 
przez ww. firmy gier. Wyliczyłem śre- 
dnią, jaką Wy wystawiliście gierkom 
tych wydawców. Wynosi ona 5,5/10. I 
co, szczena opada? Czy dla Ciebie, 
Red. Nacz., każda gierka poniżej oceny 
6 to gniot? A było trochę tego, co miało 
7 i wyżej. Bez komentarza. Masz sporo 
racji i nie zamierzam udowadniać, że 
„moje na wierzchu”. Amiga 500 jest nie- 
zastąpiona w roli startera — śmiesznie 
taniej maszynki, dzięki której młody 
człowiek wchodzi w świat komputerów. 
Po jakimś czasie oprócz joysticka za- 
czyna go interesować też myszka i kla- 
wiatura. Odkrywa, że Amiga 500 ma — 
prymitywny, bo prymitywny, ale jednak — 
system okienkowy, zaczyna pisać tek- 
sty, rysować obrazki, tworzyć muzykę... 
Szybko odkrywa (np. dzięki ACS), że na 
silniejsze konfigi są dużo lepsze gry i 
użytki. | tu wyrasta przed nim mur z na- 
pisem UPGRADE. Jeśli gość jest wy- 
starczająco rozpędzony lub rozochoco- 
ny, prędzej czy później sforsuje tę barie- 
rę (czasami skręcając w stronę peceta, 
ale to już kwestia bycia amigowcem lub 
tylko użytkownikiem Amigi). Jeśli nie bę- 
dzie miał wystarczającej motywacji, 
ogarnie go frustracja. A odcięcie stru- 
myczka świeżego softu na przysłowiową 
A500 dla wielu może być tą kropelką 
motywacji, której im brakuje. To prawda, 
że większość właścicieli A500 nie prze- 
siądzie się na lepszy sprzęt. Czy to do- 
prowadzi do nieopłacalności wydawa- 
nia ACS? Chyba nie — ankieta pokazała, 
że większość posiadaczy słabszych 
Amig już dokonała wyboru. 

Następna sprawa to wysokie oceny 
gier na A500. Zauważ, że recenzja musi 
być obiektywna i brać pod uwagę grupę 
ludzi, dla których gra jest przeznaczo- 
na. Nikt nie może zmieszać z błotem gry 
np. strategicznej, „bo on nie lubi strate- 
gii”. Tak samo nie można zbesztać gry 
na A500 tylko dlatego, że odstaje pozio- 
mem oprawy od najnowszych „potwo- 
rów” na A1200 turbo, Fast, HDD i CD. A 
Quake oddany do recenzji właścicielowi 
przysłowiowej A500 dostałby 0/10 bo 
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„nawet nie chce ruszyć”. 

W grze najważniejsza jest grywal- 
ność, a grafika jest tylko jednym z wielu 
jej składników. Tytuły jak Wacuś The 
Detective, Center Court '97 czy Bloc- 
khead dostały dość wysokie oceny, bo 
były dobrze skonstruowane. Gdyby mia- 
ły lepszą oprawę, być może dostałyby 
nie 7, a 8 czy 9/10. Siódemka w ocenie 
Wacusia i Genetic Species oznacza, że 
— mimo różnic gatunków, oprawy i wy- 
magań — obie gry dostarczają podobną 
dawkę zabawy i w podobnym stopniu 
„przykuwają” gracza do siebie. | vice 
versa: Sword — mimo że podobny do 
Wacusia — dostał 2/10, ponieważ kilka 
jego aspektów (np. odbierające wsze|- * 
kie chęci do gry zaczynanie od począt- 
ku poziomu przy każdej utracie życia) 
poważnie nadszarpnęło jego grywal- 
ność. Wydany na A1200 Virtual Karting 
2 dostał jedynkę, ponieważ mimo engi- 
ne'u 3D nie jest w stanie NIKOGO przy- 
ciągnąć. A Quake dostał jedynie osiem, 
bo (mimo odjazdowej oprawy i świet- 
nych projektów postaci, broni i pozio- 
mów, a także genialnej muzyki) nie cho- 
dzi z wystarczającą prędkością na ŻA- 
DNEJ Amidze. Nie jest to narzekanie, że 
„gra chodzi za wolno na słabszych kon- 
figuracjach”, to byłoby dopiero subiek- 
tywne! Gdyby AmiQuake działał jak na- 
leży nawet tylko na 060 66 MHz, dostał- 
by pewnie maksymalną ocenę. A tak 
gra nie jest skierowana DO NIKOGO i 
stanowi — bardzo ważny! — symbol psy- 
chologiczny. 

Recenzje gier MUSZĄ być pisane 
obiektywnie. Natomiast moja opinia o 
niektórych tytułach po pierwsze jest 
czysto subiektywna, a po drugie wynika 
nie z oceny ich zawartości, a ze wzglę- 
dów „psychologiczno-reprezentacyj- 
nych”. Oprócz motywacji dla amigow- 
ców do polepszania konfiguracji oferta 
gier na Amigę powinna być atrakcyjna 
dla przyszłych komputerowców, którzy 
właśnie zastanawiają się nad wyborem 
platformy. Piszę tylko o grach, bo w 
dziedzinie amigowych użytków zawsze 
było dobrze i nic nie wskazuje na dia- 
metralną zmianę tej sytuacii. 

Przypuśćmy, że Twój „zielony” kum- 
pel nosi się z zamiarem kupienia kom- 
putera i jest gotów wydać pokażną sum- 
kę, ale najlepiej oczywiście jak naj- 
mniej. Przychodzi do Ciebie, bo jesteś 
najbliższym kumplem z komputerem -— li- 
czy że pomożesz mu na początku i że 
będziecie wymieniać się danymi. Przy- 
puśćmy, że udało Ci się przedstawić mu 
zalety Amigi i jest gotów ją kupić. Po kil- 
ku dniach jednak kumpel przychodzi do 
Ciebie ze znajomym pecetowcem, który 
posługując się obrazem posiadanej nie- 
gdyś pięćsetki z 1 MB zdołał go „prze- 
kręcić”. Kumpel mówi, że według tego 
pecetowca Amiga to zacofany, zabaw- 
kowy komputer, który nie ma przyszło- 
ści i nie warto wydawać na niego złama- 
nego grosza. Zaczyna się rozgrywka na 
argumenty. Mówisz, że Amiga już dawno 


wyszła z epoki A500, że wychodzą pro- 
gramy i gry na lepsze konfigi, że na Ami 
da się robić wszystko to, co na PC itd., 
itp. Przyznajesz, że graficznie gry na 
Ami nie dorównują tym z PC, ale itak 
wyglądają nieżle i są równie dobre jeśli 
chodzi o grywalność. Pecetowiec poró- 
wnuje najnowsze piecowe strategie z 
16-kolorowymi platformówkami w lore- 
sie, które pamięta sprzed lat, gdy sam 
miał Amigę. Aby mu udowodnić, że te- 
raz na Ami są lepsze gry, sięgasz po 
ACS.i... stop. Rozpatrzmy tę sytuację w 
dwóch wariantach czasowych — lato '97 
i lato '98. 

Bierzesz do ręki ACS 5/97 i okazuje 
się, że nie masz argumentówł Przeglą- 
dacie recenzje (zapowiedzi i działy w 
stylu SHAREWARE ze zrozumiałych 
względów odpadają, interesują Was tyl- 
ko komercyjne i ukończone gry). 
Oprócz Big Red Adventure są tam same 
gry na A500: Szachista, Brydż, Quasar 
Wars, Wacuś The Detective, W Potrzas- 
ku, Dreenshar. Siedzący obok peceto- 
wiec mruczy ironicznie „hmm, widzę, że 
jednak od czasu gdy sprzedałem Amigę 
w 1990 roku, niewiele się u was zmieni- 
ło...” , a Twój kumpel kombinuje, że sko- 
ro nie miałeś racji w tej jednej sprawie, 
może w ogóle jej nie masz i Amiga jest 
nic nie warta... 

Przenosimy się w przód o rok i ot- 
wieramy ACS 6/98. A tam Foundation 
("czy to wyjdzie na mojego PC?”), Doub- 
le Agent ("mmm, nie wygląda najlepiej” 
„Ale na PC wygląda tak samo” „Aha...”), 
Sixth Sense Investigation ("jak na przy- 
godówkę point'n'click wygląda nieżle”) 
oraz Genetic Species ("mmm, Amiga 
potrafi uciągnąć jatkę 3D7? widzę, że 
sporo się zmieniło, od kiedy sprzedałem 
swoją A500 w 1990 roku...”). Kandydat 
na amigowca patrzy i kiwa głową. Za- 
znaczasz, że do takich gier musi kupić 
A1200 z kartą turbo, FastRAMem, twar- 
dzielem i czytnikiem CD, ale I tak wyda 
mniej niż na średnio dobrego PC (kartę 
PPC i graficzną może dokupić później). 
A nowych amigowców potrzebujemy jak 
ryba wody... 

Propaganda psychologiczna jest ró- 


wnie ważna, co fakty, ponieważ laikami 
rządzą stereotypy. Powszechnie uważa 
się, że profesjonalny komputer = pecet, 
a profesjonalny system operacyjny to 
Windows (choć ludzie znający się na 
rzeczy — a przede wszystkim ci, którzy 
go używają! — wiedzą, że nazywanie te- 
go akurat systemu „profesjonalnym” za- 
krawa na czarny humor). Stereotyp Ami- 
gi to zacofana pięćsetka. Wielu obec- 
nych pecetowców kiedyś miało A500 
(gdy to był szczyt techniki) i sądzą, że 
przez kilka lat nic się nie zmieniło. To 
absurd, ale mózg ludzki ma skłonności 
do „zatrzymywania w czasie” takich ob- 
razków. Dla większości byłych amigow- 
ców Przyjaciółka to pięćsetka podłączo- 
na do telewizora, prymitywny system 
1.3, joystick i sterta dyskietek. Moi zna- 
jomi pecetowcy (nie walczymy ze sobą, 
nie jesteśmy dziećmi) dawno temu mieli 
Amigi 500. Otwierają ACS (”pokaż, coś 
jeszcze wychodzi na Amigę?”) i jeśli wi- 
dzą gry na A500, doskonale pasuje to 
do ich obrazka w głowie. Ale jeśli zoba- 
czą recenzję Foundation czy Quake'a, 
zaczynają się zastanawiać, jak ktoś był 
w stanie zmieścić to w 0,5 MB RAMu al- 
bo ile klatek wyciąga „kłej” na 
MC68000 14 MHz. Jeden z nich, dowie- 
dziawszy się że na Ami wyszedł Myst i 
Quake, zakrzyknął „nie uwierzę, póki 
nie zobaczę!”. Pokazałem mu oryginały 
obu gier — uwierzył. Mówię im, że kupi- 
łem właśnie wypalarkę CD-R (żaden pe- 
cetowiec w okolicy jeszcze się jej nie 
dorobił) i głupieją totalnie, ponieważ ob- 
razek: Amiga 500, dyskietki, OS 1.3, te- 
lewizor i podłączona do tego WYPA- 
LARKA jest niedorzeczny. Zaciekawieni 
wpadają do mnie i widzą Amigę w obu- 
dowie tower z dwoma dyskami (jeden w 
szufładzie ), czytnikiem CD, wspomnianą 
wypalarką i monitorem multisync. | wca- 
le nie trzeba kart PPC czy GFX, MIPSów 
i milionów kolorów na ekranie, by zbu- 
rzyć stereotyp Amigi. Wystarczy recen- 
zja Quake'a czy Foundation lub Amiga 
w „profesjonalnej” obudowie tower?! | 
właśnie dlatego cieszę się, że gry na 
A500 przestały wychodzić. 

Rafał Belke 


Y Na ogłoszony przez nas w ACS 5/98 konkurs przyszły tony odpowiedzi. Nie 
_ dziwnego — w końcu stawka była wysoka. Najpierw rozwiązanie: 
1. Producentem gry Trapped 2 jest grupa TRSI. Ę 


'2.WAGS 1/98 opisywaliśmy CEDa 4.2 


'3. Prezenty od Deck Six na ACS cowerCD 2/98 to: Świąteczna Zabawa i Fun 
| At Sea (honorowaliśmy którąkolwiek z tych odpowiedzi). 


4. Myst dostał od nas 9/10. 


ghia WR REWROSAZNZ ZA 


k 4. KONSOLA MOATIESDIALIĄ TO8 WRAZ Z TWAREYM DYSK 
14 GB I CZYTNIKIEM CDX8 OTRZYMUJE: WOJCIECH DZIKOWICZ (NO- 


2. KONSOLĘ MULTIMEDIALNĄ TOMS WRAZ Z OKABLOWANIEM i OPRO- 
GRAMOWANIEM OTRZYMUJE: ROBERT STRZELCZYK (ZLOTORYJA)! 
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BIAŁOSTOCKA)! 
Gratulujemy! Nagrody wyślemy pocztą. 


. 








Scena 3 


Scena w Internecie cz. 6 


Uff. 30 stopni w cieniu, całkowity brak wiatru, „paru- 
jące” drogi, wydłużające się linie telefoniczne, to nie- 
wątpliwie uroki lata. Aby urozmaicić Wam ten upał i 
połykanie kanistrów zimnego piwa przedstawię pokrót- 
ce, gdzie udało mi się dotrzeć w tym miesiącu i czego 


tam się dowiedziałem... 
TALENT 


Dane: 3 
Grafika: 3 
Aktualność: 1 
Autor: ? 
http://www.pw.unitno/” pallo/talent 
Grupa bardzo stara, bo jej pier- 
wsze produkcje zobaczyliśmy już w 
1991 roku. Obecnie mało kto z no- 
wych scenowców ją pamięta, bo- 
wiem ich (amigowa) produktywność 
spadła niemalże do zera już w roku 
1994. Talent to dosyć specyficzna 
grupka, bowiem niemalże w połowie 
reprezentują ją koledzy pana Billa. 
Mimo to, utalentowani członkowie 
opisywanej formacji kiedyś byli po- 
pularni i działali na rzecz Amigi. Ich 
strona domowa nie ma znacznika ak- 
tualizacji, więc trudno mi jest powie- 
dzieć w ilu procentach informacje na 
niej zawarte są jeszcze prawdziwe. 
W każdym razie, po połączeniu z tym 
site m jesteśmy postawieni przed wy- 
borem wśród następujących katego- 
rii: skład grupy (możliwość wysłania 
listu online), kilka produkcji do 
„Ściągnięcia” (Amiga i PC), a także 
parę modułów: Jukeboxa, Don Ca- 
to'a, Sundance Kida, El-Loco'a i An- 
droida. Znajduje się tutaj także pod- 
strona z linkami do prywatnych stron 
ludzi z Talentu. Mamy także możli- 
wość napisania, co nam leży na ser- 
cu w książce gości, jak również... 
otrzymania zaproszenia na Conve- 
tion '97! Ta ostatnia nieco zdeaktuali- 
zowana pozycja może świadczyć o 
zainteresowaniu autora strony jej za- 
wartością i wyglądem. Skoro już je- 
steśmy przy wyglądzie, to niestety 





nie zostaniemy zaskoczeni zakręco- 
nym klimatem i masą pięknych grafik. 
Wręcz przeciwnie — ponure, szare 
podkłady, kilka logosów to wszystko, 
co tutaj znajdziemy. 

Jeśli interesują Cię produkcje tej 
grupy, bądź szukasz adresu kogoś 
związanego z Talent — tutaj je znaj- 
dziesz. | właściwie tylko to. 


APPENDIX 

Dane: 8 

Grafika: 8 

Aktualność: 8 

Autor:: Sylwek/Appendix 
http://www. APPENDIX optimus. 
wroc.pl/ 

Ponieważ uwielbiam kontrasty, te- 
raz będzie z innej beczki. Zero Gravi- 
ty, Mystique czy ostatnio Midge, mam 
wymieniać dalej? Cóż to może być za 
grupa, hmmmm... może Appendix? 
Tak! Ta jedna z najproduktywniej- 
szych na amigowej Scenie formacji 
ma także swoje miejsce w Internecie. 
Dość długo zwiekałem z jej recenzją, 
bowiem site był ciągle w fazie rozbu- 
dowy. Zresztą nadal jest, ale stwier- 
dziłem, że mnogość informacji, a tak- 
że stojąca na wysokim poziomie opra- 
wa graficzna nie ustępuje wielu miej- 
scom w sieci, które wcześniej już opi- 
sywałem. Na co więc jeszcze cze- 
kasz? Wstukuj adres i podziwiaj! ;) 

Standardowo już znajdziemy tutaj: 
memberlist (3/4 osób w APX ma ad- 
res e-mail), nowości, listę wszystkich 
produkcji Appendixu, z których nie- 
stety tylko dwie ostatnie możemy 
bezpośrednio pozyskać. Oprócz te- 
go znajdziemy tutaj adresy BBSów, 
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Telnetu i FTPa omawianej grupy. Nie 
byłoby strony demo-grupy bez pod- 
strony z linkami do ciekawszych 
(zdaniem autora site'a) miejsc w sie- 
ci. Jak już wspomniałem, strona ma 
ciekawą grafikę i przemyślany de- 
sign, za co zdecydowanie należą się 
dodatkowe punkty. 

Site — zresztą tak jak i sama grupa 
— ciekawy. Nie zawiodłem się, jak to 
było np. w przypadku grupy Floppy. 
Możemy tylko pogratulować osobom 
odpowiedzialnym za tę stronę, co bę- 
dziemy mogli uczynić już wkrótce (o 
ile już nie jest za późno) na Sympo- 
sium '98, na które znajdziemy zapro- 


szenie także na recenzowanej stronie. 


RAMIAM 

Dane: 4 

Grafika: 2 

Aktualność: 1 

Autor: ? 
http://www.m.kth.se/m96/ 
m96_can/public/ 

I znowu trochę powspominamy, 
bowiem zajrzymy do grupy RamJam. 
Pierwotnie jednak używając adresu 
podanego powyżej dotrzemy na stro- 
nę Twileka, muzyka tejże grupy. Site 
jest w fazie produkcji i zawiera zniko- 
me ilości danych. Skok do grupy jest 
tylko linkiem, jednym z wielu na tej 
stronie. Nie zagłebiając się w szcze- 
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góły strony Twileka, której zresztą wy- 
konanie (graficzne) stoi na wysokim 
poziomie, zajrzymy do RamJamu. Cóż 
tam widzimy? Bieda! Praktycznie brak 
jakichkolwiek grafik (oprócz skromnej 
galerii Deusa). Aktualizacja strony za- 
trzymała się na cyferce roku '97, co 
jak na stronę WWW jest trochę nie na 
miejscu (lepiej nie zaglądaj na stronę 
ACS$S — przyp. RB :)). Oprócz tych „wa- 
lorów”, mamy możliwość ściągnięcia 
wszystkich produkcji opisywanej gru- 
py i zagłosowania online na char- 
tsach do wydawanego przez RamJam 
magazynu ShowTime. Dalej mamy 
skład grupy, kilka adresów e-mail 
członków tego teamu, a także stan- 
dardowo kilka godnych, zdaniem au- 
tora, miejsc do odwiedzenia w sieci. I 
to wszystko. 

Coraz mniej dziwi mnie fakt, że 
podawany adres domowy RamJamu 
często odnosi się do strony Twileka, 
bowiem łagodzi ona nieco później- 
sze spotkanie ze skromnym sitem 
ww. grupy. 

Bartosz Mediger 


Z ostatniej chwili — właśnie otrzy- 
małem adres nowej strony grupy 
RamJam! Już za miesiąc przedstawię 
raport. Póki co, szykujcie ząbki na ko- 
lejne smakowite linki, ale o nich w na- 
stępnym odcinku ;). 
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ColNowe; 


Personal Paint 6.4 

za darmo!!! 

Firma Cloanto udostępniła wszystkim 
amigowcom zupełnie za darmo wersję 
6.4 znanego programu graficznego 
Personal Paint. Program ten jest do- 
stępny zarówno na Aminecie 
(biz/cloan), stronie Cloanto 
(http://www.cloanto.com/amiga/do- 
wnload.html), jak i naszym coverCD. 
Darmowa edycja różni się nieco od 
pierwotnie wypuszczonej wersji 6.4, 
zawiera m.in. support dla animowa- 
nych brushy, jest jednak nieco zubo- 
żona w stosunku do wersji komercyj- 
nej — brak pełnej dokumentacji oraz 
supportu dla niektórych formatów 
(np. GIF, który jest objęty licencją Uni- 
sys Corporation). Jednocześnie trwa- 
ją prace nad wersją 8 wyżej wspo- 
mnianego programu, jednak — jak za- 
powiadają autorzy — ósemka ma być 
gotowa nie wcześniej niż w drugiej 
połowie przyszłego roku. (R2D2) 


Cloanto wyjaśnia 


W odpowiedzi na setki maili dotyczą- 
ce zapatrywania firmy na karty Po- 
werPC, firma Cloanto wyjaśniła: na ra- 
zie nie będzie kompilacji istniejących 
programów, gdyż nie jest to takie pro- 
ste. Jako przykład Cloanto podaje 
kłopoty, jakie sprawia biblioteka do 
Personal Painta (korzystająca z możli- 
wości procesora PPC), która stworzo- 
na została w porozumieniu z produ- 
centami kart wyposażonych w tenże 
procesor. Konstrukcja kart została 
nieco zmieniona i biblioteka już nie 
działa poprawnie. Aby uniknąć tego 
typu kłopotów, firma Cloanto zdecy- 
dowała się wstrzymać z kompilacją 
programów, choć być może wersja 
8.0 Personala będzie korzystać z 
PPC. Jednocześnie firma zapewnia, 
że bez względu na to, jaki procesor 
będzie w przyszłości standardem oraz 
jak wyglądać będzie nowy system 
operacyjny Amigi, programiści dołożą 
wszelkich starań, aby aplikacje, z któ- 
rych korzystać możemy dziś, działały 
także w nowym środowisku. (R2D2) 


Easy Writer 


Firma Haage 8 Partner ma zamiar 
uraczyć amigowców nowym proceso- 
rem tekstu o nazwie Easy Writer. Jak 
sama nazwa wskazuje, program ma 
charakteryzować się prostotą obsługi. 
Nie znaczy to jednak, że przy jego po- 
mocy będziemy mogli dokonać jedy- 
nie prostych operacji. Dzięki zastoso- 
waniu pomysłów sprawdzonych w 
programach tego typu napisanych dla 
innych platform i połączeniu ich z ty- 
pową dla Amigi funkcjonalnością i 
przyjaznością dla użytkownika, pro- 
gram będzie w stanie sprostać wszel- 
kim wyzwaniom. No i obsługa ma być 
prosta i przyjemna. Czegóż chcieć 
więcej? A oto kilka z zapowiadanych, 
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ciekawych możliwości Easy Writera. 
Funkcjonalność programu będzie 
sukcesywnie zwiększana dzięki wypu- 
szczanym komercyjnym, sharewa- 
re' owym i freeware owym dodatkom 
(dotyczy to głównie obsługi formatów 
tekstu i grafiki). Dzięki temu program 
będzie w stanie rozpoznać wiele stan- 
dardów dokumentów. Easy Writer ma 
charakteryzować się przemyślanym i 
estetycznym interfacem graficznym, 
zawierającym elementy WYSIWYG. 
Requestery mają być niemodalne 
(non-modal) — aby kontynuować pracę 
nie trzeba zamykać pojawiającego się 
requestera (może pozostać otwarty aż 
do czasu, kiedy zdecydujemy się nim 
zająć). W programie można będzie 
stosować więcej niż jeden format nu- 
meracji stron, dowolny format można 
będzie przypisać do dowolnego aka- 
pitu. Easy Writer będzie rozpoznawał 
rysunki nie tylko w formacie IFF i JPG, 
gdyż będzie korzystał z datatype ów. 
Gdy czytacie ten tekst, Easy Writer 
powinien być już w sprzedaży. Promo- 
cyjna cena (do 31.08.98) wynosi 149 
marek niemieckich, później trzeba bę- 
dzie zapłacić 198 DM. (R2D2) 
http://www.haage-partner.com 


Następca AFS? 

Autor kontrowersyjnego filesystemu 
AFS, Michiel Pelt, zamierza zmienić 
wydawcę (poprzednio była nim firma 
Fourth Level Developements) i pod 
skrzydłami GREat Effects Develop- 
ment wydać nowy filesystem dla Ami- 
gi. Będzie on nosił nazwę Professio- 
nal Filesystem 2. PFS2 ma być najlep- 
szym z filesystemów na Amidze, a nie- 
którymi z jego ciekawszych możliwo- 
ści są: oddzielne wersje dla wszy- 
stkich procesorów z serii 68K, wbu- 
dowany rewelacyjny optymalizator 
dysków (pozwalający m.in. na korzy- 
stanie z napędu w czasie jego opty- 
malizacji), narzędzia do naprawy dys- 
ków, system wczesnego wykrywania 
kłopotów z napędem (zapewniający 
ochronę zawartych na nim danych), 
zmodyfikowaną strukturę dysku ułat- 
wiającą naprawę dysku oraz odkaso- 
wanie usuniętych plików i katalogów. 
Nie będzie także występował problem 
braku walidacji. PFS$2 ma być w 100% 
zgodny z AFS. Dla zarejestrowanych 
użytkowników AFS przewidziana jest 
specjalna cena, a dla tych, którzy szyb- 
ko zdecydują się zamówić nowy filesy- 
stem (powinien być już w sprzedaży) — 
w prezencie gra Kang-Fu. (R2D2) 





Po kłopotach, jakie z wydawcą Photo- 
genicsa, firmą Almathera, miał jego 
autor, zapowiada on stworzenie cał- 
kiem nowego programu do image pro- 
cessingu. Program będzie napisany 
od nowa, choć zachowa pewne cechy 
poprzednika. Będzie składał się z mo- 
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dułów i miał całkiem nowy interface, 
pozwalający użytkownikowi wykazać 
się kreatywnością. Paul Nolan zapo- 
wiada, że jego dzieło znacznie prze- 
wyższy możliwościami Photogenicsa. 
Jak twierdzi autor, nowego programu 
nie można będzie porównać z ża- 
dnym istniejącym softwarem, gdyż bę- 
dzie on po prostu inny. Na czym do- 
kładnie będzie polegała ta inność, po- 
winniśmy przekonać się wkrótce. A 
oto niektóre z zapowiadanych możli- 
wości programu: modyfikowanie w 
czasie rzeczywistym kolorów, przezro- 
czystości, zaimplementowane „natu- 
ralne” narzędzia do rysowania, jak 
airbrush, kreda, ołówek, gąbka, water- 
colour, smudge czy smear, dopracowa- 
ne efekty pirotechniczne (ognie, fiary. 
eksplozje), nieskończona liczba warstw 
(layers), możliwość przywrócenia 
wcześniejszego stanu obrazka bez e! 
minowania dokonanych później pożą- 
danych zmian oraz wiele, wiele innych. 
Czekamy z niecierpliwością. Autor po- 
daje swój e-mail: pnolanecix co. uk i 
prosi o przysyłanie tylko maili z zapyta- 
niami, na które użytkownik nie znajdzie 
odpowiedzi na stronie (R2D2) 
http://www.users.dircon.co.uk/ pnołan/ 


VideoFX 

Firma Haage 8 Partner chcąc wyko- 
rzystać możliwości Amigi (głównie 
multitasking oraz szeroko impiemen- 
towany port ARexxa) postanowiła wy- 
dać program do montażu i obróbki wt- 
deo o bardzo dużych możliwościach, 
który będzie wyróżniał się niesamowi- 
tą wręcz prostotą obsługi. Idea V+- 
deoFX opiera się na przypisaniu efek- 
tów do zdarzeń. Dzięki temu jednym 
klawiszem można odpalić animację 
wraz z podkładem dźwiękowym, a w 
dowolnym momencie innym kiawi- 
szem lub przyciskiem myszki można 
nałożyć np. napisy. Przykładowymi 
efektami, którymi będzie można się 
posługiwać, są: wyświetlenie obrazka 
(IFF-ILBM), odegranie animacji ( 
ANIMS5/7, XFA), odegranie sampla 
(IFF, BSVX), wywołanie efektu VFX, 





wywołanie zewnętrznej komendy lub 
skryptu ARexxa. Dzięki możliwości 
wywołania zewnętrznej komendy, 
możliwości programu są ograniczone 
jedynie możliwościami Amigi. 
VideoFX zostanie wydany na krąż- 
ku, na którym wraz z samym progra- 
mem w wersji 2.0 znajdzie się dużo 
softu, m.in. programy X-DVE v.2.0SE, 
FontMachine v.1.15, oraz liczne dodat- 
ki — instrukcje do wyżej wspomnia- 
nych programów w formacie HTML 
(niestety, tylko po włosku), setki fon- 
tów (w tym 64-kolorowe), setki sampli 
(w formacie 8SVX), dema programów 
X-DVE3, FontMachine3 i PowerTitler 
oraz setki dodatków, pluginów i goto- 
wych do odpalenia skryptów. Wyma- 
gania: OS 2.1+, 2 MB Fast RAM, HD 
(oczywiście zalecana większa ilość 
pamięci oraz kości AGA). Cena płytki 
to 249 DM. Powinna być już dostęp- 
na, ale jeżeli tak nie jest, można doko- 
nać przedpłaty. (R2D2) 
htip//www.haage-partner.com 


RC5 Challenge 
Oto kolejne notowanie listy najlep- 
szych 10 zespołów. Jak widać, amigo- 
wy team ostro podgonił kloniarzy, za- 
pewne dzięki wsparciu coraz szerszej 
grupy posiadaczy kart z procesorami 
PowerPC. Jeżeli posiadacze pecetów 
nie zmobilizują się w czasie wakacji, to 
zapewne The Amiga RC5 Team effort 
przesunie się na 6. miejsce. 

1. Team EvangeLista (Macs Ru- 
let:-) - 58098127 bloków 

2. Japan FreeBSD Users Group — 
27497618 bloków 

3. Japan Linux Users Group — 
24083864 bloków 

4. Team Warped (0S/2) — 
20570086 bloków 

5. LinuxNET RC5 44238425 bloków 

6. Team Win32 (Windows) — 
12332803 bloków 

7. The Amiga RC5 Team effort — 
12258984 bloków 

8. Czech RC5 Team — 9447405 
bloków 

9. Slashdot.org — 9369146 bloków 





10. QUALCOMM Incorporated — 
7641570 bloków (R2D2) 


Rozwód 

Firmy Motorola i IBM zrezygnowały ze 
współpracy przy projektowaniu pro- 
cesorów PowerPC. Wspólny ośrodek 
badań, znajdujący się w Austin (Texas), 
należy teraz wyłącznie do Motoroli. Fir- 
my te podzieliła wcześniej technologia 
AltiVec. IBM nie zdecydował się na 
skupienie swych sił na tej właśnie te- 
chnologii, gdyż firma ta nie jest pewna 
czy jest to słuszny kierunek rozwoju. 
Motorola uznała, iż to właśnie ta te- 
chnologia może przyczynić się do 
wzrostu możliwości procesorów Po- 
werPC. Podczas gdy IBM uważnie ob- 
serwuje rynek i czeka, Motorola prowa- 
dzi prace nad 32-bitowym procesorem 
G4. Dla nas najważniejsze jest to, że 
Motorola wciąż będzie produkować 
procesory PowerPC. (R2D2) 


Jednoręka Amiga? 
Austriacka firma lmpera GmbH zdecy- 
dowała się umieszczać w produkowa- 
nych przez siebie automatach do gry 
płyty główne A1200. Szefowie firmy 
zamierzają zorganizować konkurs na 
oprogramowanie dla amigowych au- 
tomatów. Maszyny do gry ze znakiem 
POWERED BY AMIGA zostaną zapre- 
zentowane już na tegorocznych tar- 
gach w Kolonii. (R2D2) 


Yamaha supportuje Amigę 
Znana japońska firma podejmując de- 
cyzje o produkcji nowych modeli na- 
grywarek do płyt CDR i CDRW wzięła 
pod uwagę specyfikę różnych platform 
sprzętowych. Japończycy podjęli de- 
cyzję o supportowaniu wszystkich naj- 
ważniejszych (wg nich) systemów: 
Windows '95, Windows '98, Windows 
NT, OS2, UNIX, Sun, Macintosh, No- 
vell, NLS, HP9000.DO0S, DEC, Ami- 
gaOS and AIX. Miejmy nadzieję, że w 
niedługiej przyszłości Amiga znajdzie 
się bliżej początku tej listy. _ (R2D2) 


Qua$T Multi Party '98 
W dniach 7-9 sierpnia w Elblągu odbę- 
dzie się szósta edycja znanej atarow- 
skiej imprezy, czyli QuaST Party. Je- 
dnak w tym roku, po raz pierwszy, par- 
ty jest przeznaczone dla wszystkich 
użytkowników komputerów. Zaprasza- 
my zatem wszystkich amigowców, ata- 
rowców, commodorowców oraz pece- 
towców. Może kilka szczegółów: 

* jedyne party o numerze 6 (pier- 
wsze party w 1993 roku); 

* 30 konkursów — MSX, GFX, Intro, 
Demo, 4k, 256b, VHS... 

e w tym ponad 10 crazy: Random, 
Pizza, EB, Face, Game, Audiotele, 
Sponsors, Grosz, Lot; 

* wartość nagród wynosi około 20 
tys. zł, czyli ponad 10 tys. DM! 

e główna nagroda — komputer z 
PENTIUM II; 


e nagrody za dema — 16-, 32-bit — 
1600 zł, 8 bit — 800 zł; 

* 2 big screeny: główny — 7x5 m, 
informacyjno-reklamowy — 4x3 m; 

« 5 stanowisk internetowych (po 
łączu dzierżawionym); 

* realtime text — komputer dla 
wszystkich zadowolonych i niezado- 
wolonych z uruchomionym edytorem 
tekstu — no tabu!!! 

e obecność mediów regionalnych i 
krajowych — radio, prasa, telewizja; 

e nagrywanie imprezy na kasetę 
wideo (SVHS) oraz na CD-Rom 
(AVI, MPG); 

* całodobowy zimny i ciepły bufet 
— specjalne dania na zamówienie; 

e profesjonalna ochrona imprezy — 
Agencja Ochrony; 

* SID Room połączony z MANGA 
Roomem (filmy); 

* sala główna 800 metrów kwadra- 
towych, pilnowane szatnie, sleeping 
roomy, prysznice, 6 toalet; 

e jedna z wizytówek Elbląga — 

EB Beer! 

Wysokość wejściówki wyniesie 
30-35 złotych. Oczywiście dziewczy- 
ny wchodzą za darmo, a ponadto oso- 
by, które przyjadą z kobietami/dziew- 
czynami otrzymują zniżkę (jeśli przy- 
jadą dwie dziewczyny, będziecie mu- 
sieli im dopłacać — przyp. RB :)). Oso- 
by z Elbląga zapłacą około 60% ceny 
obowiązującej kwoty. 

Dodatkowe informacje możecie 
znaleźć w Internecie na stronie: 

www,quast98.gdynta.top.p 

lub kontaktując się z głównym or- 
ganizatorem przez email: 


© 


eijkQquast98.gdynia.top.pl  (Thorr) 


Quantum kontratakuje 
Dyski twarde tej firmy nie cieszyły się 
zbytnią popularnością wśród amigow- 
ców, a to ze względu m.in. na wysoki 
pobór mocy. Teraz, w dobie towerek, 
ten aspekt nie jest już ważny, a jeśli 
ktoś nabył szybki kontroler Elboxu i 
szuka równie szybkiego twardziela, 
być może skusi się na dyski Viking 2 
lub Fireball. Ta ostatnia seria wzboga- 
ciła się ostatnio o typ Fireball EX. 
3,5-calowy twardziel wyposażony jest 
w opatentowany przez Quantum sy- 
stem antywstrząsowy — SPS — co czy- 
ni go idealnym do przenoszenia da- 
nych między komputerami. Wewnę- 
trzny bufor 512 KB i czas dostępu 9,5 
milisekundy pozwolą wycisnąć siód- 
me poty z kontrolera Elboxu. Pojem- 
ności dysków Quantuma to — bagate- 
la — od 3,2 do 12,7 GB. (RB) 
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Jeszcze nie tak dawno marzyłem o tym, aby móc podłą- 
czyć do mojej Amigi 1200 twardy dysk i wreszcie wyko- 
rzystać coś, co inni nazywali złączem IDE. Dziś tamte 
czasy wspominam z uśmiechem na ustach. Zastanawiam 
się, jak można było żyć bez twardziela, czytnika CD. 


le to nie wszystko. Nie tylko 
A na pececie, ale i na Amidze 

tradycyjny nośnik wykorzysty- 
wany do przenoszenia danych, czyli 
dyskietka, ze względów pojemnościo- 
wych straciła na atrakcyjności. Jej 
miejsce zajęły mniejsze dyski twarde. 
Trzeba zatem mieć możliwość podłą- 
czenia trzeciego urządzenia IDE do 
Amigi. A może będzie kiedyś konie- 
czność użycia czterech dysków? 

Dalej w tekście spotkacie określe- 
nia „złącza 2,5 i 3,5-calowe”. Ponieważ 
neofici mogą nie wiedzieć, o co chodzi, 
słówko wyjaśnienia. Jak chyba wszys- 
cy wiemy, Amigi 600 i 1200 standardo- 
wo wyposażone są w kontrolery IDE. 
Ponieważ w środku tych Amig przewi- 
dziano miejsce na mały dysk o średni- 
cy talerza 2,5 cala, złącze IDE jest 
właśnie tego standardu (węższe niż do 
urządzeń 3,5 cala). Oczywiście niemal 
wszyscy kupują łatwiej dostępne, po- 
jemniejsze i tańsze dyski o średnicy ta- 
lerza 3,5" (szczególnie, gdy przełożą 
A1200 w obudowę tower i brak miejsca 
przestanie być problemem), także czyt- 
niki CD wyposażone są w szersze złą- 
cze 3,5”. Dlatego na rynku obecne są 
przejściówki z gniazda 2,5 cala na 
3,5”. Chyba już wszystko jasne. 


. 


24. Amiga Computer Sk 


SŁÓWKO O HARDWARE 
Kontrolery w Amigach 600 i 1200 mo- 
gą obsłużyć dwa „autobusy” (czyli 
urządzenia standardu IDE AT-BUS) 
podłączone na jednym kablu: jeden w 
trybie master, drugi w trybie slave. 
Podłączenie trzeciego dysku wydaje 
się być niemożliwe. A jednak można. 
Niestety, potrzebna będzie mała inwe- 
stycja albo trochę pracy. Trzeba nabyć 
tzw. adapter 4xIDE lub zrobić go sa- 
memu (zajrzyj na stronę 33.). Ja coś 
takiego kupiłem w firmie Micronik, a 
kosztowało mnie to 35 zł. Zakupu nie 
żałuję. Komfort pracy, jaki zyskałem, 
jest warty dużo więcej. Tu uwaga dla 
właścicieli A600 — aby taka złączka 
zadziałała z IDE-fixem, wymagany jest 
system minimum 3.0, jeśli więc chce- 
cie skorzystać z opisywanego rozwią- 
zania, musicie kupić OS 3,0 lub 3.1. 
Adapter wsuwa się na złącze IDE 
na płycie głównej Amigi 600/1200. I 
tu mała uwaga. Należy uważać na 
oznaczenia pinów. Nie wolno wsunąć 
adaptera odwrotnie. To samo tyczy 
się kabli, a szczególnie takich, które 
do złączki standardu dysków dwuipół- 
calowych podłączają dyski 3,5 cala. 
Ostrzegam, gdyż sam kiedyś nie spo- 
jrzałem na numerki pinów, co zakoń- 





czyło się zwarciem. Całe szczęście 
okazało się, że jedynym spalonym 
elementem był kabel łączący dysk z 
płytą główną, ale równie dobrze mog- 
łem utracić twardziela lub też skute- 
cznie uszkodzić Amigę. Tuż obok złą- 
cza kontrolera na płycie Amigi znajdu- 
je się duża jedynka — to oznaczenie 
pierwszego pinu. Na złączce jest po- 
dobna jedynka — należy ją podłączyć 
tak, aby obie jedynki były po tej samej 
stronie. Taśma sygnałowa, którą łą- 
czymy dysk twardy z przejściówką, 
ma jedną ścieżkę pomalowaną na 
czerwono. To dla Twojej wygody — 
podłącz ją tak, aby czerwona ścieżka 
była po stronie jedynki na przejściów- 
ce, a drugi koniec do gniazda dys- 
ku/czytnika (tam też powinna być je- 
dynka, oczywiście czerwona ścieżka 
powinna znajdować się przy niej). 
Adapter 4xIDE to rozgałężnik złą- 
cza IDE Amigi. W przypadku urządze- 
nia Micronika po jego podłączeniu ma- 
my do dyspozycji jedno złącze stan- 
dardu 2,5 cala i jedno 3,5 cala. Wbrew 
pozorom, to rozwiązanie nie jest takie 
głupie. W większości przypadków uży- 
waliśmy przecież dysku przed podłą- 
czeniem adaptera, zatem kabelek 
dwuipółcalowy lub przejściówkę 
2,5-3,5" już mamy, a do drugiego złą- 


cza potrzebny zwykły kabel „od pece- 
ta”, więc problemów z jego nabyciem 
nie będzie. Można zatem podłączyć 
maksymalnie cztery urządzenia IDE 
(po dwa na jednym kablu). Będą one 
widoczne po zainstalowaniu odpowie- 
dniego oprogramowania, przez 
scsi.device pod kolejnymi numerami, 
jak w tabelce obok. 

UWAGA. Dysk, z którego ma star- 
tować Amiga, musi być podłączony 
jako unit O. 


SOFTWARE 
Niestety, na oprogramowaniu systemo- 
wym wciąż możemy korzystać tylko z 
dwóch pierwszych urządzeń. Na 
szczęście istnieje pakiet, który zwie się 
IDE-fix, łatający scsi.device w taki spo- 
sób, aby widoczne były wszystkie pod- 
łączone dyski. To jednak nie wszystko 
— |DE-fix umożliwia dużo więcej. W 
skład pakietu wchodzi kompletny sy- 
stem obsługi czytników CD (ata- 
pi.device w kilku wersjach oraz system 
CacheCDFS), poza tym mamy opro- 
gramowanie do obsługi specjalnych 
dyskietek o pojemności 120 MB oraz 
inne dodatki, np. odpowiednik 
HDSleepa, lecz dla czterech urządzeń. 
Instalacja pakietu przebiega bez- 
problemowo, przy użyciu standardo- 
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wego Installera, choć na mój gust na 
dysk kopiowane jest zbyt dużo plików, 
z których prawdopodobnie nigdy nie 
będziemy korzystać i można je z powo- 
dzeniem skasować. Po resecie syste- 
mu mamy już dostęp do czterech urzą- 
dzeń IDE, chyba że... IDE-fix się zawie- 
si. Tak, to się niestety zdarza. Na 
szczęście podczas pracy program nic 
mi nigdy nie zepsuł, ale w momencie 
uruchamiania potrafi się zbuntować. 
Problem ten da się jednak rozwiązać. 
Po ustawieniu preferencji w taki spo- 
sób, aby IDE-fix nie musiał dokonywać 
autodetekcji podłączonych dysków, 
wszystkie złe objawy ustępują (przy- 
najmniej na mojej konfiguracji). 

Przyjrzyjmy się teraz bliżej pakie- 
towi i nowym możliwościom, które 
dzięki niemu otrzymujemy. Najważ- 
niejszym elementem całego zestawu 
jest programik IDEfix. Powinien on 
być wywoływany ze startup-sequen- 
ce (zaraz po Setpatch). Jego wykona- 
nie powoduje spatchowanie systemu 
operacyjnego, w tym scsi.device, tak, 
aby można było korzystać z czterech 
urządzeń IDE, ale to nie wszystkie 
usprawnienia. Dodatkowo zostaje 
przyspieszona transmisja (o kilka 
procent), a współpraca ze standar- 
dem ATAPI dzięki atapi.device prze- 
staje być jakimkolwiek problemem. 
Autor twierdzi też, że znikają wszelkie 
kłopoty z nieodpowiednim ustawie- 
niem parametru MaxTransfer, wszy- 
stkie dane są podobno kontrolowane 
co do poprawności zapisu i odczytu. 
Niestety, tej ostatniej cechy nie byłem 
w stanie sprawdzić, gdyż mój dysk ni- 
gdy nie płatał mi żadnych figli z prze- 
kłamaniami. 
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Wiele osób, którym opowiadałem o 
współpracy IDE-fixa z adapterem 4xl- 
DE, pytało mnie, jak się powiadamia 
system o podłączeniu trzeciego i 
czwartego dysku. Odpowiedź jest pro- 
sta. Nic takiego nie jest potrzebne. Po 
prostu podpinamy twardziela i gdy 
uruchomimy HDToolBoxa (lub inny te- 
go typu program), dysk znajduje się 
już na liście urządzeń. Jest jeden wy- 
jątek. Dzieje się tak, gdy IDE-fix ma 
załączoną autodetekcję podłączone- 
go sprzętu. Niestety, jak pisałem 
wcześniej, na moim komputerze auto- 
detekcja przeprowadzana przez pro- 
gram czasami wiesza komputer, więc 
ją wyłączyłem, informując na stałe o 
tym, jakie mam wpięte urządzenia i 
na których kablach. Za każdym ra- 
zem, gdy podłączę coś nowego, mu- 
szę zatem wchodzić do preferencji 
IDE-fixa i przestawić kilka opcji. Na 
szczęście jest to bardzo proste. 
Testowałem IDE-fixa z dyskami 
amigowymi i pecetowymi podpiętymi 
jako trzecie urządzenia (czyli stan- 
dardowy system by ich nie zauważył) 
i nie miałem żadnych problemów 
Każdy dysk amigowy, z jakim się ze- 
tknąłem i nazwy jego partycji nie koli- 
dowały z moimi, był widoczny od razu 
po starcie systemu. Nie trzeba było 
nawet korzystać z HDToolBoxa. Wię- 
cej zachodu trzeba z twardzielami nie- 
bieskimi. Potrzebny jest CrossDOS I 
albo wiele cierpliwości przy jego konf 
guracji, albo nieoceniony programik 
nazwany MountDOS. Ja skorzystałem 
z tej drugiej ewentualności. Podałem 
numer unitu scsi.device'a, a Moun- 
tDOS prawidłowo odnalazł wszystkie 
partycje dysku pecetowego i uczynił je 
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widocznymi dla systemu Amigi. Nie- 
stety, jak na razie nie znam możliwo- 
ści skorzystania z pecetowego forma- 
tu FAT-32, trzeba uciekać się do 
zwykłego DOSa. 

Wiemy już, co umożliwia główny 
element pakietu, ale to przecież nie 
wszystko. Drugim elementem jest ze- 
staw driverów i handlerów do obsługi 
czytników CD. Sam driver potrafi po- 
dobno obsłużyć wszystkie czytniki 
standardu ATAPI, a nawet nagrywarki 
tego standardu (choć niedawno za- 
dzwonił do redakcji Czytelnik, któremu 
wypalarka IDE za nic nie chce nagry- 
wać na tym sterowniku — przyp. RB). 
Nagrywarki nie mam, ale moja Toshiba 
nie sprawia IDE-fixowi żadnych proble- 
mów. No, jest mały wyjątek. Driver we- 
dług autora pozwala na przesyłanie 
danych audio przez szynę ATAPI (czyli 
w praktyce „samplowanie” z kompak- 
tów bez straty jakości), ale niestety ta- 
ka operacja mi się do tej pory nie uda- 
ła. Muszę jednak przyznać, że sukcesu 
nie odniosłem również korzystając z 
innych driverów, więc podejrzewam, iż 
problem leży po stronie czytnika. 

Oprócz drivera do czytania kompu- 
terowych kompaktów potrzebujemy je- 
szcze filesystemu. W pakiecie znaj- 
dziemy coś takiego. Z pewnością wielu 
Czytelników słyszało już kiedyś o Ca- 
cheCDFS. Potrafi on sobie poradzić z 
obsługą czytników CD ze zmieniaczem 
płyt (na dwa sposoby: widoczna ikona 
tylko jednego z włożonych kompaktów 
lub też wszystkich, które będą zmienia- 
ne w razie potrzeby), obsługą systemu 
HFS znanego z Maców, odtwarzaniem 
kompaktów audio. Niestety, mimo 
słówka „Cache” w nazwie, system nie 
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jest najszybszy. AmiCDFS daje dużo 
lepsze wyniki. Na szczęście nie ma 
przymusu do używania z IDE-fixem Ca- 
cheCDFSu. Można zainstalować do- 
wolny filesystem. 

Razem z pakietem otrzymujemy ró- 
wnież emulator konsoli CD32. Dzięki 
niemu możemy uruchamiać na A1200 
z GD gry, których nie da się odpalić w 
żaden inny sposób. Program potrafi 
zablokować FastRAM, pamięć podrę- 
czną procesora, zaemulować działanie 
pamięci RAM na CD32 podtrzymywa- 
nej bateryjnie, a joypad może być za- 
stąpiony przez klawiaturę. 

Mamy jeszcze mnóstwo programów 
i driverów, w tym obsługujące modne 
ostatnio czytniki dyskietek LS120, ale 
ponieważ nie byłem w stanie ich prze- 
testować, nie będę się wypowiadał. 

IDE-fix jest rozprowadzany na zasa- 
dach shareware. Wersja demonstra- 
cyjna dostępna na naszym coverCD 
lub Aminecie jest jednak w pełni fun- 
kcjonalna, tyle że przy każdym star- 
cie programu będziemy dręczeni 
przez requestery przypominające o 
konieczności zarejestrowania progra- 
mu. Sama rejestracja jest niestety, 
jak na polskie warunki, dość poważ- 
nym obciążeniem dla kieszeni, gdyż 
kosztuje 60 marek niemieckich. Coś 
mi się zdaje, że szykuje się misja dla 
AIRI. I tu mój apel. Może, gdyby z nim 
pogadać, Oliver Kastl dałby się prze- 
konać do obniżenia ceny swojego 
produktu dla Polaków, tak jak uczynili 
to inni autorzy? Na takiej ewentualno- 
ści skorzystaliby wszyscy. 

Na sam koniec trochę o wymaga- 
niach. Do używania IDE-fixa potrzebu- 
jemy systemu w wersji 2.04 (v37) lub 
nowszej, aby działał adapter 4xIDE 
musimy już mieć Kickstart co najmniej 
w wersji 3.0 (v39). Poza tym przydałby 
się jakiś twardziel i czytnik CD, bo w 
przeciwnym wypadku program raczej 
się nam do niczego nie przyda :). Emu- 
lator CD32 wymaga też pamięci Fast, 
gdyż cały Chip musi pozostać dla gier 
pod nim uruchamianych. 

Piotr Bieniek 
z niewielką pomocą RB 
(komentarze dla neofitów) 
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Ten artykuł przeznaczony jest dla ludzi, którzy piszą 
sporo tekstów, i potrzebują całkiem dobrego słownika 


do ich sprawdzania. 


daję sobie sprawę, że wielu z 

Was stwierdzi, iż od tego jest 

program Amitekst, który ma w 
tej chwili jeden z większych słowni- 
ków bazowych, a istnieje przecież 
możliwość jego rozbudowania. Ja je- 
dnak przyznam szczerze, że nie darzę 
sympatią tego programu. Przeszuki- 
wałem wiele kompaktów z sharewa- 
re' owym oprogramowaniem w poszu- 
kiwaniu czegoś, co by mnie zadowoli- 
ło. Z pomocą przyszedł mi znajomy, 
który do niedawna jeszcze składał 
maga scenowego ZigZaglnfo i był 
zmuszony sprawdzać sporo tekstów. 
To właśnie on polecił mi ten progra- 
mik i ma za to u mnie dużego plusa. 

Plik wykonywalny Korektora za- 

jmuje niecałe 7 KB, a wszystkie wyra- 
zy pogrupowane są w pliki tekstowe 
odpowiadające literom, na jakie się 
zaczynają. Początkowa objętość tych 
słowników wynosi około 500 KB, po- 
tem, w miarę używania programu i do- 
pisywania nowych wyrazów, wielkość 
ta się powiększa (dla porównania, 


moje słowniki mają około 600 KB po 
pół roku używania). 

Obsługa programu jest banalna i 
sprowadza się do wybrania pliku do 
sprawdzenia, miejsca nagrania po- 
prawionej wersji oraz do obsługi poja- 
wiających się requesterów. Korektor 
sprawdza tekst porównując kolejne 
wyrazy z tymi w słownikach. Jeśli na- 
trafi na wyraz nieznany, „wywala” re- 
quester. Mamy w nim opcje POPRAW 
(wpisujemy ewentualne poprawki do 
błędnych wyrazów), DOPISZ (zatwier- 
dzamy poprawność wyrazu i zapisuje- 
my go do słownika), PRZESKOCZ 
(program nie zmieni wyrazu w tekście, 
ale nie dopisze go do słownika — 
przydatne gdy nie chcemy zaśmiecać 
sobie słowników dziwnymi wyrazami 
obcojęzycznymi czy rzadko spotyka- 
nymi skrótami) oraz PRZERWIJ, który 
powoduje natychmiastowe przerwa- 
nie sprawdzania tekstu. Obsługa zai- 
ste banalna. Co ciekawe, program 
działa bardzo szybko z twardego dys- 
ku, a błyskawicznie, gdy przegramy 


słowniki do Ram-u i zrobimy odpowie- 
dni przypis. 

Podczas kilkumiesięcznej pracy 
zauważyłem tylko dwie wady Korekto- 
ra. Pierwszą z nich jest obcinanie 
ostatniej linii sprawdzanego tekstu, 
dlatego zawsze muszę zostawiać do- 
datkową, pustą linię. Drugi manka- 
ment to konieczność „ręcznej” zmiany 
zawartości słownika, gdy zdarzy nam 
się niechcący zatwierdzić błędny wy- 
raz. Na szczęście wszystkie wyrazy 
dopisywane są na końcu plików, dla- 
tego dość szybko je zlokalizujemy. 

Najciekawszą cechę programu zo- 
stawiłem jednak na koniec. Korektor 
został napisany w Amosie, jednak do- 
wiedziałem się o tym dopiero, gdy po- 





wiedział mi o tym wspomniany wcześ- 
niej znajomy. Korektor korzysta bo- 
wiem z systemowych bibliotek i swoje 
GUI otwiera na ekranie WB. Autorem 
programu jest gość ukrywający się 
pod ksywką Larry Laffer (kojarzy się 
jednoznacznie :) zaś najnowsza wer- 
sja, jaką posiadam, to 1.3. Program 
jest darmowy | wszyscy zainteresowa- 
ni znajdą go na bieżącym CoverCD. 
Szczerze polecam jego używanie, 
gdyż jest szybki, pewny i bardzo wy- 
godny w obsłudze (i zawsze sucho... 
przyp. RB :). Dla mnie jest to dobra al- 
ternatywa dla komercyjnego Amitek- 
stu Pro | jego Cora, do którego jakoś 
nie mogę się przekonać. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 





OrderMaker to jeden z najlepszych programów sharewa- 
re zrobionych w Polsce. Niestety, mimo kilku lat istnie- 
nia i stałego rozwijania, program nie jest szeroko znany. 
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M jest to polska konkurencja 
dla znanego chyba każdemu 
programu ReOrg, służącego do 
porządkowania (reorganizacji, defrag- 
mentacji) danych na dyskach w celu 
przyśpieszenia ich odczytywania. O 
tym, że jest to konkurencja jak najbar- 
dziej godna, postaram się zaraz prze- 
konać każdego, kto czyta ten artykuł. 
Pierwszą — w naszym kraju bardzo 
ważną — cechą programu jest to, że 
uruchomi się na każdym systemie ope- 
racyjnym Amigi, począwszy od 1.2 (!) 
(załączone są dwie wersje programu 
dla KS1.2 i KS2.0+). Przed rozpoczę- 
ciem procesu optymalizacji należy 
oczywiście wybrać napęd źródłowy i 
docelowy (może to być to samo urzą- 
dzenie). Tu na wierzch wychodzi wspa- 
niała cecha OMa. Optymalizacja dys- 
kietek może przebiegać nawet przy 
jednym napędzie, ale sterowniki stacji 
nie muszą mieć tych samych wielkości 
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fizycznych. Znaczy to, że automaty- 
cznie, podczas optymalizacji, możemy 
sobie „przenieść” informacje np. z 
DFO: na DSO: nie martwiąc się o utratę 
danych (mimo że Autor nie poleca ta- 
kich „eksperymentów”, mnie ta opcja 
jeszcze nigdy nie zawiodła). Możliwe 
są nawet takie doświadczenia, jak op- 
tymalizacja z DfO: ną dysk twardy, lecz 
mimo poprawnego działania nie pole- 
cam jej stosowania. 

Na proces optymalizacji użytko- 
wnik ma pełny wpływ. W zależności 
od potrzeb ustawić możemy parame- 
try, od których zależeć będzie szyb- 
kość wczytywania: katalogu dysku, 
plików, ikon, fontów. Można też włą- 
czyć kilka ciekawych opcji, jak sorto- 
wanie alfabetyczne plików czy spe- 
cjalny tryb przyspieszający pracę z 
Directory Opusem. W pełni przez pro- 
gram obsługiwane są tzw. pliki „„bad”, 
czyli oznaczenia „badblocków”. Jeśli 








ktoś początkowo nie ufa w pełni pro- 
gramowi, może użyć opcji Bez Zapi- 
su. Wtedy program przeprowadzi Sy- 
mulację optymalizacji, nie zmieniając 
niczego na nośniku. 

Proces optymalizacji jest zależny od 
wielkości nośnika. OW jest szybszy od 
ReOrga 3.11 (którego rozwój już dawno 
się zatrzymał). Jeśli już napomknąłem o 
tym programie, to muszę przyznać, że 
OrderMaker jest o wiele lepiej dopraco- 
wany. O ile ReOrg zniszczył mi (i set- 
kom Amigowców :) wiele megabajtów 
danych, to OrderMaker nie zawiódł 
mnie ani razu w żadnej sytuacji (uży- 
wam ReOrga kilka lat i jeszcze niczego 
mi nie zwalił — przyp. RB). 

Załączona do OMa instrukcja w 
formacie AmigaGuide jest bardzo ob- 
szerna i aż nadto szczegółowo opisu- 





je wszystkie problemy związane z op- 
tymalizacją. Kamilowi Iskrze należą 
się wielkie brawa, gdyż stworzył pro- 
gram praktycznie bez błędów. OM 
jest niezawodny, szybki, wygodny. 
Mam nadzieję że w Polsce powstanie 
więcej tak dobrych programów! 

Jak wspomniałem, OM jest roz- 
powszechniany jako shareware i w 
wersji niezarejestrowanej jest w pełni 
funkcjonalnym programem (wyłączo- 
nych jest kilka opcji nie mających 
praktycznie znaczenia przy pracy). 
Wszystkich zachęcam jednak do 
wpłat (cena pełnej wersji tylko ok. 6 
zł!), gdyż pozwoli to Autorowi na dal- 
szy rozwój programu. OMa możecie 
znaleźć na bieżącym coverCD lub 


dysku Polware o numerze 6. 
Tomash/Blahla 
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Na pewno wielu amigantów słyszało bądź używało Ami- 
laba w wersji 1,0 lub 1.2. Dzięki krakowskiej firmie 
Twin Spark Soft światło dzienne ujrzała od dawna za- 


powiadana wersja 2.0. 
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W środku opakowania znajdujemy 
dwie dyskietki: program w wersji 1.2 i 
2.0, kartę rejestracyjną oraz karte- 
czkę informującą nas, że „pełna in- 
strukcja obsługi programu wer. 2.0 
znajduje się na dyskietce z progra- 
mem”, a wywołujemy ją przy pomocy 
opcji POMOC. Nie myślcie, Drodzy 
Czytelnicy, że autor programu, p. Ma- 
riusz Ęmok, poszedł na łatwiznę. Ca- 
ły help do programu zajmuje 176 KB 
(!), a przypomina znany dobrze for- 
mat AmigaGuide. 


CO NOWEGO? 


Zmiana cyfry jedności na 2 w nume- 
rze wersji przyniosła wiele nowego. 
Gdy uruchomimy program, oczom 
naszym ukaże się ośmiokolorowy 
ekran z kiepsko dobraną paletą. 
Chwilę potem otwiera się okienko z 
informacją o programie i autorze 
oraz czterema gadżetami. Możemy 
wczytać gotowy układ, rozpocząć 
tworzenie nowego, wywołać pomoc 
i wyjść z programu. Po wybraniu op- 
cji Nowy zabieramy się do ustawia- 
nia jednostek bazowych. Pamiętaj- 
my, że w każdym momencie może- 
my uruchomić Pomoc i wszystko 
staje się jasne. 

Zaglądamy do menu i okazuje się, 
że stworzony schemacik możemy wy- 
drukować! Tego bardzo brakowało w 
starszych wersjach. To jeszcze nie ko- 
niec: zaznaczony fragment schematu 





możemy zapisać na dysku jako obra- 
zek iff i robić z nim, co tylko chcemy. 

Wielu czekało także na makroele- 
menty. Chwała TSS! Dzięki buforowi 
makroelementów tworzymy układ, 
wyprowadzamy końcówki makro, za- 
znaczamy jako blok, tworzymy do 
niego ikonkę (można ją również od- 
czytać z dysku), określamy czy ma 
być obracalny, czy nie, i wrzucamy 
do banku makroelementów. To je- 
szcze nigdy nie było takie proste. 
Oczywiście moduł makroelementów 
możemy zapisać na nośniku zewnę- 
trznym. Warto wspomnieć, że pro- 
gram możemy sami skonfigurować 
wedle własnego gustu. Amilab 2 ot- 
wiera się na własnym, w pełni syste- 
mowym ekranie, więc użytkownicy 
kart graficznych nie powinni mieć 
problemów z wypromowaniem go. W 
Amilabie 2.0 płyta może mieć maksy- 
malnie 16 kolorów i dowolną roz- 
dzielczość (do 1280x512 na ukła- 
dach ECS/AGA, a na kartach gfx je- 
szcze większą), co w porównaniu ze 
starszymi wersjami daje większe 
możliwości wizualne. Następną no- 
wością jest możliwość ustawienia 
czasu symułacji i czasu zatrzymania, 
wg mnie mało przydatna. 


OBSŁUGA 


Jest bardzo ważną częścią w wielu 
programach użytkowych. Amilab 2.0 
może zabłysnąć. Wszystkie ikony są 
bardzo przejrzyste, symbole mówią 
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same za siebie. Autor programu dodał 
dolną belkę, która na pewno straszy 
Windą 95, lecz spełnia bardzo pożyte- 
czne zadania. Informuje o rodzaju bu- 
fora, czy symulacja jest włączona, po- 
daje czas symulacji i informacje o 
wskazanych myszką elementach 


ELEMENTY 
Amilab 2.0 ma całą ich gamę. 
Oprócz starych dodano: demuiltipiek- 
sery, multipleksery, urządzenia 
we/wy, układy pamięciowe, różne 
układy cyfrowe, sumatory i kompara- 
tory oraz rejestry. Trochę tego jest 
Na największą uwagę zasługują 
urządzenia we/wy i układy pamięcio- 
we. Wyobraźmy sobie, że chcemy 
zbudować wzmacniacz do decka 
bądź przetworzyć przez filtr wysokich 
tonów jakiś dźwięk. Do wirtualnego 
magnetofonu wgrywamy sampel w 
formacie IFF, podłączamy układ, a na 
jego końcu dołączamy głośnik (także 
wirtualny). Teraz wystarczy urucho- 
mić symulację i odsłuchać w głośni- 
ku sampel wynikowy, ewentualnie na- 
grać go na dysk. Cooll 

innym razem chcemy przetworzyć 
obraz. Do pamięci wgrywamy obraz, 
przetwarzamy przez nasz układ, a ob- 
raz wynikowy oglądamy na (wirtual- 








nym, a jakże!) monitorze mono 
232x144. Brawa dla autora! 


ZAKOŃCZENIE 
Po co więcej pisać (czytać). Zerknij- 
cie na zamieszczone screeny. Pro- 
gram w wersji 2.0 ruszy na każdej 
Amidze z systemem 2.04+ (dla właści- 
cieli Kickstartu 1.3 w pudełku znajdu- 
je się wersja 1.2), zalecane minimum 
pamięci to 2 megsy (na jednym też 
pójdzie, ale niektóre opcje zawieszą 
komputer). Jak bywa w firmie TSS, 
także i Amilab jest napisany w myśl 
motta „ab maiorem Amigae gloriam” 
(ku większej chwale Amigi). UWAGA! 
Autor twierdzi, że jeśli jego „dziecko” 
dobrze się sprzeda, napisze nową, je- 
szcze lepszą wersję. Co w niej bę- 
dzie? Kupcie program, to się przeko- 
nacie (info o następnej wersji w Po- 
mocy), tym bardziej że będzie możli- 
wy upgrade. 

Przemysław Płuciennik 


Amilab 2.0 
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Wyniki 








Może niektórzy z Was jeszcze pamiętają, że w ACS 


3/97 ogłosiliśmy anki 


„ dzięki której chcieliśmy po- 


znać Wasze konfiguracje, zainteresowania i zdanie na 


temat naszego magazynu. 


nkiety do podliczenia otrzy- 
A mał najmłodszy stażem czło- 

nek naszej redakcji — Maciek 
Matyka — w ramach „fali” :)). Mnie 
lub Hiresowi zajęłoby to pewnie kilka 
lat, bowiem i tak mamy masę zajęć 
(a Tomek nawet masę zajęć lekcyj- 
nych :). MaQ napisał w Blitzu pro- 
gram do wygodnego wklepywania 
wyników i na spółkę z bratem — Mi- 
chałem — uporali się z górą ankiet. 
Dzięki! Oto niektóre wyniki: 

Wasz wiek nie ukazał się niespo- 

dzianką: przeważająca grupa czytel- 


SZWINDEL ZONE 
JABCOK 

ZA RĄCZKĘ 
RETRO 

POD LUPĄ 
KOMUNIKACJA 
SCENA 
UŻYTKI 
SPRZĘT 

NA PÓŁKACH 
INTERFACE 
SZKÓŁKA 

NA CD 
SHAREWARE 
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CO NOWEGO 
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ników ACS to ludzie między 16 a 25 
rokiem życia (ponad 60%). Skurczyła 


się grupa początkujących od ostatniej 


ankiety: co piąty czytelnik ACS ma 
Amigę od 6 lat. Co trzeci od 4-5, a co 
dziesiąty od 2, 3 lub 8 lat. Tylko 6% 
ma Amigę od roku, a 2% kupiło ją cał- 
kiem niedawno. To niedobrze — coraz 
mniej jest nowych amigowców. 
Dokładnie co trzeci z Was działa 
na procesorze 020 (czyli w zdecydo- 
wanej większości na gołych A1200). 
Co piąty ma MC68000. 040 lub 030 
ma także co piąty (czyli w granicach 








ankiety 


20%). 2% zadeklarowało posiadanie 
060, a 1% — PPC. Przypominam je- 
dnak, że ankiety wypełnialiście w mar- 
cu, kiedy BlizzardyPPC dopiero wcho- 
dziły na rynek. 

REWELACYJNIE wypadło zesta- 
wienie posiadanych Amig: aż 73% z 
Was ma A1200! Właściciele A500 sta- 
nowią tylko 11%, a A600 — 9%. Czy to 
oznacza, że wszyscy niegdysiejsi wła- 
ściciele A500/600 nagle przerzuciii 
się na A1200? To by było zbyt piękne. 
Część z nich na pewno zmieniła 
sprzęt, ale większość po prostu wy- 
niosła Amigę do piwnicy lub przestała 
kupować ACS, ponieważ „wszystko | 
tak jest na AGĘ”. Z jednej strony spo- 
wodowało to zmniejszenie się liczby 
czytelników naszego magazynu, z 
drugiej, dla tych z A1200 naprawdę 
warto się starać! Właściciele C032 


„skurczyli się” do 6%, a pozostałych 
modeli były dosłownie sztuki. 

Kilka lużnych dygresji, które nasu- 
nęły mi się podczas przeglądania da- 
nych o sprzęcie. 

„ Duża liczba A1200 daje nadzieję 
na dalszą rozbudowę konfigów przez 
ich właścicieli. 

„ Właściciele A500/600 w prze- 
ważającej większości posiadają 
podstawowe konfiguracje, z proce- 
sorami MC68000. 

« Mniej więcej co drugi właściciel 
A1200 ma kartę turbo! 

Lecimy dalej: 36% z Was ma do 2 
MB RAM. 25% ma 10-16 MB, a 23% 
5-9 MB. Co dziesiąty czytelnik ACS 
ma ponad 16 MB RAM w Amidze. 

Około połowa z Was ma twardy 
dysk, a ok. 35% z tych, którzy go nie 
mają, zamierza kupić HDka w ciągu 
sześciu miesięcy (czyli jest spora 
szansa, że już go nabyli). Czytnik CD 
ma także ok. 50% (a co trzeci z dru- 
giej połówki szykuje się do jego kup- 
na). 14% ma obudowę tower (a dokła- 
dnie tyle samo ostrzy sobie na nią zę- 
by), 9% monitor (oj, malutko...), 6% 
drukarkę, a tylko 4% modem. Właści- 
ciele kart graficznych i PPC stanowili 
w marcu ok. 1% ogółu. Jednak co 
piąty amigowiec deklarował chęć za- 
kupu Powera, a co szósty — karty gra- 
ficznej. „Normalną” kartę turbo chce 
kupić 20% z Was. Po kilkanaście pro- 
cent ankietowanych zadeklarowało 
chęć zakupu monitora, pamięci lub 
nowej Amigi. 

Dostęp do Internetu deklaruje 
35% z Was. Biorąc pod uwagę liczbę 
„zgłoszonych” modemów, tylko co 
dziesiąty z surferów wykorzystując do 
tego celu własną Amigę. 

Zdecydowana większość używa 
Amigi do grania (71%) i — niespo- 
dzianka — do programowania! Ale wi- 
docznie już wszystko umiecie, bo- 
wiem tylko 7% z Was chciałoby po- 
czytać w ACS o programowaniu. Naj- 
mniej z Was używa Amig do biznesu, 
DTV i wszelakich sieci (i o tym także 
chce czytać najmniej osób). Co trzeci 
ankietowany chętnie poczytałby o 
grafice 3D i to wskazówka dla mnie, 
by zorganizować jakąś ciekawą 
SZKÓŁKĘ. 

SENSACYJNY wynik dało pytanie 


i o proporcje części gierkowej do użyt- 


kowej. 50% czytelników było za po- 
szerzeniem działu użytkowego, 39% 
twierdziło, że jest OK, a tylko 11% 


chciało więcej o grach. Dzięki!!! Nare- 


szcie mogę bez wyrzutów sumienia 











przeznaczyć większość pisma na opi- 
sy użytków, sprzętu i ciekawe 
SZKÓŁKI, na które zawsze brakowało 
miejsca. „Granicę” przesunąłem o 
sześć stron, ale jednocześnie obiecu- 
ję, że gdy zdarzy się, iż w danym mie- 
siącu wyjdzie dużo gier, część roz- 
rywkowa będzie się okresowo po- 
większać. Nie będzie sytuacji, że ja- 
kaś gra nie została opisana, bo nie 
starczyło miejsca, albo numerów w 
stylu „dziesięć gier na dwóch stro- 
nach”. Na razie jednak nie ukazuje się 
zbyt wiele nowości, a leżącą odłogiem 
objętość gierkową trzeba by zapy- 
chać działem RETRO, a ten z kolei 
czyta tylko co piąty ankietowany. 

Tak jak poprzednim razem, poziom 
tekstów w ACS trafia do zdecydowa- 
nej większości z Was (85%). Na zbyt- 
nią łopatologię narzeka jedynie 8%, a 
na zbyt wysoki poziom — 7%. 

Najmniej popularnym działem jest 
SZWINDEL ZONE (sympatią darzy 
go jedynie ok. co dziesiąty czytelnik). 
Dlatego niniejszym SZWINDEL prze- 
staje istnieć w obecnej formie. Jeśli 
będziemy mieli jakieś tipsy czy pora- 
dy do NOWYCH gier opisywanych w 
ACS, zamieścimy je w małej ramce w 
dziale ZA RĄCZKĘ, ok? Przeciętną 
popularnością cieszą się też: JAB- 
COK, ZA RĄCZKĘ i RETRO. JAB- 
COK zniknął z „anteny” i nie wróci 
dopóki nie ukażą się emulatory Po- 
werMaca na PowerAmigi. ZA RĄ- 
CZKĘ skurczyło się do dwóch stron 
(czasem będzie cztery, by nie prze- 
ciągać w nieskończoność opisów). 
Natomiast RETRO, dzięki zmniejsze- 
niu części gierkowej, będzie się uka- 
zywać rzadziej. Około połowa z Was 
czyta najczęściej SZKÓŁKĘ oraz 
NACD. SHAREWARE i LISTY czytuje 
najchętniej ok. 60%, a największym 
zainteresowaniem cieszą się oba 
działy z nowościami. 

Punkt 10. ankiety (jakie pisma 
komputerowe czytasz) okazał się nie- 
potrzebny: powtarzały się jedynie dwa 
tytuły — ACS i MA. Multiplatformowe 
pisma o grach po prostu nie mają już 
Wam nic do zaoferowania. Większość 
czytelników ACS kupuje także MA. 

Jeśli chodzi o to, czyj styl najbar- 
dziej Wam odpowiada, to w większo- 
ści ankiet powtarzał się Hires i ja. O 
ile Tomek zasłużył na takie wyróżnie- 
nie, bo odwala kawał wyśmienitej ro- 
boty, trochę mnie zdziwił wybór tego 
drugiego pana :), który raptem pisze 
wstępniak, listy i z rzadka jakiś arty- 
kuł. Trochę wyjaśniły uzasadnienia: 


MDo czego używasz fmigi? 
Co powinno być najszerzej opisywane? 
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Hires jest ceniony za rzeczowość, a ja 
za cięty humor — no tak, przecież 
wszędzie się wtrącam... 

W hyde parku powtarzały się gło- 
sy, by zwiększyć objętość ACS. Nie- 
stety, ten postulat jest na razie nie- 
spełnialny. Chcecie także, by oprócz 
adresu email autorzy tekstów zamie- 
szczali także swój adres i telefon. 
Cóż, tu wszystko zależy od autorów, 
nie wszyscy chcą ujawniać te dane. 
Ale jeśli ktoś chce, może je poda- 
wać. Skarżyliście się także na zbyt 
wysoką cenę pisma z CD, jedno- 
cześnie chwaląc nas za wysoki po- 
ziom krążka. Cóż, tak to jest — im 
lepszy cover, tym więcej jest wart. 
Czego dowodem jest to, że mimo na- 
rzekań i tak go kupujecie. 

Na koniec anegdota: pewien czy- 
telnik w rubryce „do czego najczę- 
ściej używasz Amigi” zaznaczył „Pro- 
gramowanie”. A na pytanie w jakim ję- 
zyku, odpowiedział „Angielskim” :). 


Jak obiecałem, wśród wszystkich, 
którzy przysłali ankiety, rozlosowaliś- 
my nagrody: 





NUMERÓW, POCZĄWSZY OD NR 
9/98) WYGRALI: Monika i Tomasz 
Pawka (Elbląg), Andrzej Bembenek 
(Jłowa), Sylwester Wolankiewicz (Wo- 
la Krzystopolska), Grzegorz Chmiel 
(Stalowa Wola), Tomasz Stefański 
(Mysłowice), Piotr Kasprowicz (Jedli- 
na Zdrój), Szymon Pakulski (Miło- 
sław), Artur Brojek (Warszawa), To- 
masz Kwiatkowski (Gliwice), oraz Zyg- 
munt Krawczyk (Bierkowice). 


.„ PRENUMERATĘ ACS Z CD (6 
NUMERÓW, OD 9/98) WYGRALI: 
Jaromir Płatek (Wieliczka), Kamil Paw- 
lik (Żychlin), Grzegorz Kerber 
(Kórnik), Krzysztof Gażdzicki (Lwó- 
wek Śl.), Kamil Cieślak (Łódź), Piotr 
Szanser (Warszawa), Barnaba Gajew- 
ski (Wieruszów), Miłosz Chrapek (O- 
leśnica), Piotr Pankowski (Szczecin) i 
Grzegorz Junka (Racibórz). 


. GRY, PROGRAMY I SKŁADAN- 
KI CD WYGRALI: FOUNDATIOM — 
Leszek Myślisz (Olsztyn), QUAKE — 
Stanisław Andrys (Sieraków), THE 


Grynchał Paweł (Skawina), SCENE 
EXPLORER 2 — Wojciech Babicz 
(Szczecin), ONESCAPEE — Daniel 
Kalisz (Lublin), HIDDEN TRUTH — 
Piotr Schimke (Jasienica), MYST — 
Bernard Krzymowski (Kalisz Pomor- 
ski), GENETIC SPECIES — Przemys- 
ław Puchta (Gorzów Wikp.), PINBALL 
BD — Tomasz Zarenkiewicz (RUDY), 
EKSPERYMENT DELFIN — Arkadiusz 
Kura (Pstrążna), MIKI — Hubert Jaku- 
biec (KRASNYSTAN), EXILE — Paweł 
Miszczuk (Jawor), AMINET 22 — Da- 
riusz Andrzejewski (Żydowo), AMINET 
24 — Paweł Urban (Międzybrodzie), 
AMINET SET 6 — Marcin Ciosek (Lu- 
bań), CED 4.2 — Justyna Głowacka 
(Brześć Kuj.), SCIENCE PACK — Miro- 
sław Zięba (Karpacz), Nikodem Waj- 
da (Szanów), Harasimczuk Maciej 
(Białystok), Radosław Marcinowski 
(Świebodzice) oraz Rafał Chomicz 
(Jastrzębie Zdrój), APC8TCP CD — 
Uroda Jan (Wilczkowice), APCSTCP 
CD — Janusz Kulesza (Siedlce). 
Nagrody wyślemy pocztą. 
Rafał Belke 
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Czy zastanawiałeś się kiedyś, dlaczego Twój nowiut- 
ki Seegate lub Kaviar (pisownia zapobiegająca 
kryptoreklamie) jest dużo wolniejszy od takiego Sa- 
mego dysku u pececiarzy? Winą jest przestarzały 
kontroler w Amigach 1200. 


migi 1200 wyposażano w kon- 
A troler IDE i chwała za to firmie 

Commodore. IDE jest do tej 
pory najpopularniejszym standardem 
twardzieli (i nie tylko), jednak w ciągu 
ponad pięciu lat trwała nieustanna ewo- 
lucja dysków twardych i kontrolerów 
IDE, a „nasz” kontroler stał w miejscu. 
Owszem, nowe dyski można do niego z 
powodzeniem podłączać, jednak nie 
osiągną one pełni swoich możliwości. 
Poza tym właściciele A1200, którzy 
chcą podłączyć więcej niż dwa urządze- 
nia IDE, muszą uciekać się do sztuczek 
sprzętowo-programowych, opisywanych 
w bieżącym numerze. A może by tak za- 
montować całkiem nowy kontroler? 


ZAWARTOŚĆ 

W pudełku dostarczana nam jest płytka 
drukowana kontrolera, instrukcja po 
polsku, dwie taśmy mocujące, karta 
gwarancyjna oraz dyskietka z oprogra- 
mowaniem. Instrukcja jest obszerna i 
napisana przystępnym językiem. Po- 
nadto traktuje temat bardzo szczegóło- 
wo, wyjaśniając od razu wszystkie wąt- 
pliwości użytkownika. 
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Kontroler ma 3 gniazda — dwa pri- 
mary (w tym jedno dla dysków 3,5 cała, 
a drugie 2,5”, co ułatwi życie wszystkim 
używającym kabla z przelotką właśnie 
na 2,5") i jedno secondary — 3,5”. Do 
dwóch gniazd (tzn. do secondary i jed- 
nego z primary) można podłączyć po 
dwa urządzenia. Uważam takie rozwią- 
zanie za bardzo dobre. 


MONTAZ 

Do prawidłowego zamontowania kontro- 
lera wewnątrz Amigi 1200 konieczne 
jest rozkręcenie jej i dostanie się do pły- 
ty głównej. Największą trudnością jest 
tu ostrożne wyjęcie kości ROM, tak aby 
nie powyginać i nie połamać nóżek. 
Następnie w miejsce po pamięci ROM 
wkładamy nasz kontroler (tu konieczne 
będzie użycie siły), tak aby znajdująca 
się na nim podstawka zaskoczyła na 
układ GAYLE. Należy to robić z wyczu- 
ciem, aby niczego nie pogiąć. Potem za- 
kładamy z powrotem ROM na miejsce, a 
wolny kabelek, zgodnie z instrukcją, 
podłączamy do 39. pina oryginalnego 
złącza IDE w Ami. Mocujemy kontroler 
do płyty za pomocą dostarczonych 
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taśm (dla posiadaczy wież konieczne 
jest użycie obydwu taśm) i podpinamy 
twardziele, czytniki itp. Potem czeka nas 
zamknięcie obudowy (niestety, dość 
kłopotliwe przy Amigach w normalnej 
obudowie, szczególnie gdy w kompute- 
rze mamy juź dysk twardy) i ostatnia 
czynność, czyli zainstalowanie oprogra- 
mowania. Należy pamiętać, że najpierw 
trzeba odinstalować wszelkie wspoma- 
gacze „starego” kontrolera, typu IDEFix, 
gdyż będą się gryzły z nowymi sterowni- 
kami. Warto też przedefiniować mountli- 
stę czytnika CD, jeśli jest aktywowany 
przy każdym starcie systemu (stare 
ustawienia mogą wieszać komputer). 


KONFIGURACJA 

Jeśli prawidłowo zamontowaliśmy układ 
i podłączyliśmy twarde dyski i czytniki 
CD, po uruchomieniu komputera sy- 
stem powinien się normalnie zabooto- 
wać. Wtedy należy zainstalować stero- 
wniki z dyskietki i zresetować Amigę. 
Ata3 driver automatycznie wykrywa 
iryby pracy podpiętych urządzeń. 


WRAZENIA Z POLA BITWY 
Muszę przyznać, że działanie kontrole- 
ra mnie zadziwiło. Nie tylko pozwolił on 
na bezproblemową pracę z trzema 
twardymi dyskami różnego typu (sEE- 
gate i ówa Cawiary, pisownia patrz wy- 
żej) i czytnikiem CD, ale dodatkowo 
każde z tych urządzeń dostało takiego 
kopa, że mało nie spadłem z krzesła. 
Mój wysłużony Kawiar 2850 wyciągał z 





mszą. 


kartą Blizzard 1240 ponad 5 MB na se- 
kundę! Także i czytnik CDx24 osiągał w 
testach swoją standardową szybkość, a 
nie jak poprzednio, w granicach 2,5 
MB/s. Używam kontrolera już jakiś czas 
i jeszcze nie zdarzyła mi się żadna awa- 
ria komputera lub twardego dysku. 
Oczywiście kontroler przyda się także 
osobom pragnącym wykorzystać Amigę 
do podłączenia nagrywarek CD-R, 
CD-RW lub napędu ZIP standardu 
ATAPI. 


ZALETY 

Główne plusy to znaczne przyspiesze- 
nie urządzeń podpinanych pod kontro- 
ler. Ponadto bez problemów podłączy- 
my 4 urządzenia. Niewątpliwą zaletą jest 
też cena kontrolera — 258 zł to nie jest 
duża kwota, nawet dla niezbyt zamożne- 
go posiadacza Amigi. Ponadto warto 
podkreślić dobrze napisaną instrukcję. 


WADY 

Nie są to jakieś poważne usterki, ale ra- 
czej drobne potknięcia, nie mające 
większego wpływu na ocenę całości. 
Najważniejszym mankamentem jest 
skomplikowana instalacja, która niedo- 
świadczonym w „grzebalnictwie” ami- 
gowcom może przysporzyć kłopotów. 
Urządzenie łatwiej zamontować w wieży 
niż w standardowej obudowie. 


NA KONIEC 
Jak więc widać, oferowany przez Elbox 
kontroler jest bardzo dobrym pomysłem 
popartym solidnym wykonaniem. Przy 
okazji życzę firmie Elbox równie uda- 
nych produktów w przyszłości. 
Jacek Pietruszczak, 
Rafał „Arnee” Gliński 


Elbox 
2) 656-49-81 


A1200 
258,00 zł 
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Od pewnego czasu prosicie nas w listach i telefonach o 
zamieszczenie konkretnych, liczbowych wyników te- 
stów różnego rodzaju procesorów. Zebraliśmy się za- 
tem w sobie, znaleźliśmy pewną, mamy nadzieję, re- 
prezentatywną grupę programów i... oto prezentujemy 
Wam wyniki męczenia układów M68K i PowerPC. 


raz z pojawieniem się kart z 
W procesorami PowerPC stanę- 

ły przed nami nowe możliwo- 
ści. Te nowe możliwości, związane z po- 
tężną mocą obliczeniową dopalonych 
kartami PowerUp Amig, wiążą się jednak 
z dosyć sporym wydatkiem. Nic dziwne- 
go zatem, że wielu Czytelników chciałoby 
najpierw przekonać się, ile tak naprawdę 
dają nowe procesory, zanim zdecydują 
się na tak znaczny wydatek. Aby wyjść 
naprzeciw Waszym oczekiwaniom przy- 
gotowaliśmy zestaw testów, które pozwo- 
lą na wykazanie różnic między konkret- 
nymi modelami procesorów. 

Programy, które zostały w tym teście 
użyte, pozwalają na zbadanie większości 
aspektów pracy procesora, zarówno pod 
względem praktycznym (testy na progra- 
mach użytkowych), jak i teoretycznym (z 
wykorzystaniem programów testujących 
prędkości procesorów). Badaniu podda- 
liśmy całe spektrum dostępnych na ryn- 
ku kart z większością możliwych rodza- 
jów procesorów. „Ofiarami” naszego te- 
sty padły zatem procesory: 604e 233 
MHz, 604e 200 MHz, 603e 240 MHz, 
603e 200 MHz, 603e 160 MHz, 060 50 
MHz, 040 40 MHz i 040 25 MHz. 

. SysSpeed 2.6 — test rozpoczęliśmy 
od „przebadania” procesorów jedynym 
do tej pory kompleksowym testerem po- 
trafiącym zmierzyć osiągi procesorów 
PPC. Ponieważ porównujemy tylko pro- 
cesory, pominęliśmy wszystkie testy 


443.45 
240.92 


516.61 
280.67 


431481 370370 


2.60 sek 
3.03 sek 


2.23 sek 
2.60 sek 


68.90 sek 
76.57 sek 
102.60 sek 


59.14 sek 
65.72 sek 
88.06 sek 


CJpeg (WarpOS) 6.28 sek 7.32 sek 


transferów pamięci oraz szybkości grafi- 
ki czy dysku twardego. W przypadku te- 
go typu testów nie należy sugerować się 
tym, że jeden program pokazuje na tym 
samym procesorze tyle MIPSów, a inny 
więcej lub mniej. Ważne są raczej relacje 
jednych procesorów do innych podczas 
testowania tym samym programem. 

„ Dhrystone — mały programik mierzą- 
cy osiągi procesorów w jednostkach 
zwanych dhrystone ami, wykonujący w 
tym celu zadaną przez użytkownika li- 
czbę pętli obliczających. Aby optymalnie 
ocenić wydajności procesorów, a je- 
dnocześnie nie zmuszać komputera do 
wielogodzinnej pracy (zwłaszcza w przy- 
padku procesorów 040) program wyko- 
nał 10 milionów pętli. Wyniki traktować 
należy także jako teoretyczne. 

„ Benoit 2.5 — najnowsza wersja pro- 
gramu generującego fraktale, pierwsze- 
go testera procesorów PPC użytego 
podczas zeszłorocznego AmigaShow w 
Warszawie. Jako materiał do testów wy- 
brałem dwa ładne, a jednocześnie dosyć 
długo liczące się fraktale, które wygene- 
rowane zostały w rozdzielczości 
320x200. Benoit jest jednym z tych pro- 
gramów, które wykorzystując jednostki 
zmiennoprzecinkowe najbardziej uwida- 
cznia przewagę procesorów PowerPC 
nad układami z serii 68K. 

„ LWShow 1.6 — działający w oparciu 
o bibliotekę CyberGL program umożliwia 
wyświetlanie obiektów Lightwave'a, cie- 
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Porównanie osiągów 
procesorów 


niowanie ich oraz nakładanie mapy od- 
bić (reflection map). Do testu wykorzysta- 
liśmy dosyć skomplikowany obiekt skła- 
dający się z prawie dziewięciu tysięcy 
(dokładnie 8759) ścianek. Podstawą 
uzyskania wyników był 180-stopniowy 
obrót obiektu wokół jednej z osi w trzech 
różnych rozdzielczościach. Wynik — czas 
obrotu w sekundach — jest jak najbar- 
dziej praktycznym testem wydajności 
procesorów podczas wykonywania jed- 
nego z najbardziej obciążających układy 
zadań — renderingu 3D. 

„ CJpegWOS — jeden z programów z 
pakietu Jpegv6 skompilowanego pod sy- 
stem WarpOS. Programik służy do kom- 
presji plików zawierających dane o grafi- 
ce bitmapowej do formatu JPEG przy ok. 
50% stopniu kompresji. Kompresji pod- 
dany został ponad 3-megabajtowy obra- 
zek w formacie TARGA. 

Wyniki konkretnych testów zobaczyć 
możecie w tabelce. Warto do tych su- 
chych liczb (choć o takie właśnie prosili- 
ście) dodać nieco komentarza. Przede 
wszystkim warto zauważyć, że: 

1. Posiadacze A1200 mogą wyposa- 
żyć je w karty z procesorem 603e 240 
MHz i tym samym osiągnąć ok. 5-krotne 
przyspieszenie operacji stałoprzecinko- 
wych w stosunku do najszybszych ofero- 
wanych dziś kart turbo opartych na kości 
060 taktowanej zegarem 50 lub 66 MHz. 
Operacje zmiennoprzecinkowe mogą 
być szybsze nawet 7-krotnie. 

2. Wybierając najtańszą opcję karty 
opartej na 603e 160 MHz (tańszą niż 
sprzedawane do tej pory dopalacze na 
MC68060!) przyspieszenia będą ok. 
3,5-krotne dla operacji stałoprzecinko- 
wych i 4,5-krotne dla zmiennoprzecinko- 
wych (w porównaniu do 060). 

3. Amiga 1200 dopalona najwolniej- 
szą kartą BlizzardPPC jest prawie 
11-krotnie szybsza od standardowej Ami- 
gi 4000 (040 25 MHz), a gdy w grę 
wchodzi wykorzystanie FPU przewaga ta 
wzrasta nawet do 17 razy. 

4. Amigi 4000 z najszybszą oferowa- 
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ną kartą CyberstormPPC z procesorem 
604e 233 MHz wyprzedzają najszybsze 
Amigi oparte na procesorach 060 prawie 
8-krotnie, a w operacjach zmiennoprze- 
cinkowych ponad 10-krotnie. 

5. Właściciele „dużych” Amig (2000, 
3000, 4000) z procesorem 604e 233 
MHz osiągają wydajność ponad 28-krot- 
ną (operacje stałoprzecinkowe) oraz 
41-krotną (operacje zmiennoprzecinko- 
we) niż A4000 (040 25 MHz). 

6. Procesor 603e jest prawie dwu- 
krotnie wolniejszy od procesora 604e z 
takim samym zegarem (stosunek ten wy- 
nosi 1,8 na korzyść sześćsetczwórki). 

7. Testy praktyczne pokazują, że rela- 
cje między procesorami PowePC a 
M68K zmieniają się jeszcze na korzyść 
rodziny PPC. 

8. W ekstremalnym teście 604e 233 
MHz osiągnął wydajność ponad 60 razy 
większą od 040 25 MHz i 15-krotną pro- 
cesora 060 50 MHz. 

9. W ekstremalnym teście najwolniej- 
sza karta da Amigi 1200 (603e 160 MHz) 
była prawie 7 razy szybsza od karty z 
060 50 MHz oraz 29 razy szybsza od 
karty z 040 25 Mhz. 

10. W testach praktycznych różnice 
między procesorami 604e i 603e zmniej- 
szają się na korzyść modeli 603e. Stosu- 
nek prędkości wyniósł tu ok. 1,4. 

11. Wszystkie wspomniane wyżej re- 
lacje prędkości/wydajności procesorów 
stosują się tylko i wyłącznie do progra- 
mów skompilowanych pod procesory 
PowerPC — ŻADNA Z KART OPARTYCH 
NA PROCESORACH PPC NIE PRZY- 
SPIESZY WYKONYWANIA PROGRA- 
MÓW DZIAŁAJĄCYCH TYLKO |! WYŁĄ- 
CZNIE POD PROCESORAMI RODZINY 
68K. NIE PRZYSPIESZY NAM ZATEM 
M.IN. SYSTEM OPERACYJNY, LIG- 
HTWAVE CZY WORDWORTH... 

12. Różnice w szybkości procesorów 
PPC i 68K przy wykonywaniu tych sa- 
mych zadań będą rosły na korzyść Po- 
werPC ze względu na wciąż poprawiane 
i optymalizowane „powerowe” kompila- 
cje poszczególnych programów. 

13. Powyższe wyniki są szacunkowe i 
mogą różnić się w zależności od czasu 
dostępu zainstalowanych kości pamięci 
RAM, ilości tej pamięci czy innych dodat- 
ków zainstalowanych w systemie. 

14. Liczba programów wykorzystują- 
cych zalety procesorów PowerPC jest 
wciąż niewielka, ale stale rośnie, dzięki 
kolejnym portom znanych programów. 

15. Jeśli niniejszy artykuł skłoni ko- 
goś do zakupu karty PowerUp lub prze- 
ciwnie — od tego czynu go odwiedzie — 
będzie to jego osobista decyzja i autor 
nie ponosi za to odpowiedzialności... 

UWAGA: Wykorzystany w testach 
procesor 060 50 MHz pochodził z karty 
CyberstormPPC, przez co uzyskał lepsze 
wyniki niż oparte na tym samym proce- 
sorze karty dla Amig 1200 i minimalnie 
tylko gorsze od kart z procesorem 060 
taktowanym zegarem 66 MHz. 

Tomasz „Hires” Filipek 
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Datatypes for PPC 

Po dość długim czasie oczekiwania 
wszyscy posiadacze kart PowerUp 
mają teraz okazję zainstalować ze- 
staw datatype'ów przygotowanych z 
myślą o użytkownikach procesorów 
68000, 020, 030, 040, 060 oraz Po- 
werPC. Pakiet stworzony przez An- 
dreasa Ralpha Kleinerta dekodujący 
obrazki JFIF (czyli normalny znany 
nam JPEG), LJPG oraz PNG i SVG 
(format pakietu SuperView) zawiera 
osobne wersje datatype'ów dla wyżej 
wymienionych procesorów co daje 
gwarancję jak najlepszej optymaliza- 
cji. Do każdego z „dekoderów” dołą- 
czony jest dosyć rozbudowany (jak 
na datatype'y) program preferencyj- 
ny, pozwalający ustawić wszelkie żą- 
dane parametry dekodowania grafik 
(ewentualny dithering, skalowanie czy 
nawet włączenie progress indicatora). 
Dla nas najważniejsze jest jednak to, 
że nareszcie datatype'y (przynajmniej 
cztery...) potrafią wykorzystać proce- 
sor PPC. W przypadku dekodowania 
plików JPEG (testowany obrazek miał 
rozdzielczość 1200x780, a plik JPEG 
zajmował ponad 200 KB) przewaga 
procesora 604e 200 MHz nad 060 50 
MHz była jedynie 1,5-2 krotna. Rosła 
jednak wraz ze zwiększaniem się 
stopnia kompresji grafiki czy jej roz- 
dzielczości. Dla PNG datatype różni- 
ce te są nieco mniejsze. Niestety, za- 
mieszczone w pakiecie programy dla 
PPC są tylko w wersji demonstracyj- 
nej (wyświetlają grafiki co trzecią li- 
nię), a rejestracja kosztuje aż 15 ma- 
rek niemieckich (choć autor twierdzi, 
że jest to mało...). (TF) 


Jpeg for WarpOS 
Programiki z pakietu JPEG v6 wystę- 
pującego na sieci w dwóch wersjach 
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PPC Corner 


(jednej skompilowanej pod bibliotekę 
Phase$, a drugiej pod system War- 
pOS), służą do manipulacji grafikami, 
a przede wszystkim umożliwiają ich 
kompresję i dekompresję. Pakiet skła- 
da się z programu cjpegPPC (kom- 
presja grafik), djpegPPC (dekompre- 
sja) i programów jpegtranPPC, 
rdjpegcomPPC, wrjpegcomPPC (ob- 
sługujące konwersje między różnymi 
rodzajami jpegów). Wszystkie pliki są 
komendami CLI i tylko w ten sposób 
można z nich skorzystać. Szybkość 
kodowania jest bardzo duża i dosyć 
dobrze oddaje szybkość jednostki 
zmiennoprzecinkowej procesorów Po- 
werPC. Dla przykładu kompresja po- 
nad 3-megabajtowej grafiki w forma- 
cie TARGA przy stopniu kompresji ok. 
50% zajęła na procesorze 604e/200 
MHz niewiele ponad 6 sekund. Z de- 
kompresją niestety nie jest już tak 
wspaniale i nie wiedzieć czemu ta sa- 
ma grafika dekompresowała się już 
19 sekund (wolniej niż na 060 50 
MHz). Być może jest to spowodowane 
tym, że program djpegPPC tworzy w 
czasie pracy sporej wielkości pliki po- 
mocnicze i ich zapis a potem kasowa- 
nie wchodzi w czas dekompresji. (TF) 


PPC Library 46.15 

Phase5 wypuściła nową, poprawioną 
wersję biblioteki obsługującej karty z 
serii PowerUp. W stosunku do po- 
przedniej wersji oznaczonej numerem 
45.20 dodano kilkadziesiąt nowych 
funkcji, przepisano od nowa obsługę 
64-bitowych funkcji matematycznych 
oraz poprawiono kilkanaście znaczą- 
cych błędów, w tym zlikwidowano 
często zdarzające się zawieszenia 
systemu. Nowością jest zintegrowa- 
nie komendy runelf z biblioteką. Od 
teraz dodając do user-startup ko- 





mendę PPCinstall (rozprowadzaną 
wraz z archiwum z biblioteką) przy 
każdym zabootowaniu Amiga zała- 
duje i uaktywni bibliotekę ppc.library 
i umożliwi dostęp do plików elf bez 
konieczności używania dodatko- 
wych programów. (TF) 


SysSpeed 2.6 

Nadeszła już chyba pora, by wraz z 
pojawieniem się szerszego wyboru 
kart z procesorami PowerPC (3 pręd- 
kości procesorów 604e oraz 3 pręd- 
kości 603e) powstały programy mie- 
rzące ich prędkość i potrafiące jedna- 
kowo skonstruowanymi testami zmie- 
rzyć prędkość kości z serii 68K. Pier- 
wszym takim kompleksowym testerem 
jest SysSpeed w wersji 2.6. Sys- 
Speed jest programem wykonanym 
bardzo porządnie (w oparciu o MUJ) I 
potrafiącym przetestować praktycznie 
wszystko, co związane jest z pracą 
naszego komputera — od testów pro- 
cesora, przez testy grafiki oraz inter- 
face'u graficznego (Intuition), aż po 
sprawdzenie prędkości i wydajności 
naszego dysku twardego. Bardzo cie- 
kawą opcją jest możliwość ustawienia 
testów praktycznych odbywających 
się na „prawdziwych” programach 
(np. CED, ArtDepartment Professional 
itp.), a nie tylko na wymyślonych 
przez autorów pętlach instrukcji. Naj 
ważniejsze jest jednak to, że program 
wykonuje testy nie tylko prędkości 
procesora PowerPC w MIPSach 
oraz MFLOPSach, ale sprawdza tak- 
że transfer danych z pamięci opera- 
cyjnej, jaki odbywa się podczas pra- 
cy procesorów PPC. Uzyskane w ten 
sposób dane przedstawiane są w 
formie zestawienia z czterema alter- 
natywnymi systemami w postaci ta- 
bel liczbowych lub gustownych wy- 
kresów słupkowych. SysSpeed wy- 
maga zainstalowania pakietu War- 


pOS (dla kart BlizzardPPC niezbę- 
dna jest wersja 3). (TF) 
StormMESA 2.0 


Wychodząc naprzeciw zapotrzebowa- 
niu użytkowników Amigi zajmujących 
się tworzeniem grafiki trójwymiarowej, 
programiści z HaageśPartner stwo- 
rzyli własne środowisko emulujące 
OpenGL i przygotowane do urucho- 
mienia na procesorach PowerPC. 
StormMESA 2.0 ma stanowić alterna- 
tywę dla pochodzącego z Phase5 pa- 





(po lewej) SysSpeed, (po prawej) 
StormMESA 2.0 w akcji 
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kietu CyberGL. Pakiet powstał na ba- 
zie systemu MESA autorstwa Briana 
Paula i po pewnych przeróbkach (ob- 
sługa kart graficznych zarówno w ok- 
nie jak i na oddzielnych ekranach) 
przekompilowany „powerową” wersją 
StormC. Efekt tych przeróbek i przy- 
gotowań jest wielce obiecujący. Stor- 
mMESA 2.0 obsługuje karty graficzne 
pod systemem CyberGraphX lub Pi- 
casso 96, zarówno z single jak i do- 
uble bufferingiem (autor przyznaje je- 
dnak, że pakiet działa najlepiej z Pi- 
casso 96), potrafi wyświetlać efekt 
obliczeń przy wykorzystaniu kości 
AGA oraz umożliwia wybór rozdzie|- 
czości ekranu i palety kolorów (także 
16/24-bit). Według autorów StormME- 
SA jest w pełni kompatybilny ze stan- 
dardem OpenGL (Copyright SGI) i 
oryginalne demonstracje pisane pod 
Siliconowe OpenGL działają bez pro- 
blemu. W darmowo rozprowadzanym 
pakiecie oprócz samej biblioteki znaj- 
dziemy kilka programów demonstra- 
cyjnych (animacje 3D przeliczane w 
czasie rzeczywistym), które ilustrują 
jakość oraz szybkość pracy oprogra- 
mowania na procesorach PowerPC. 
Dostarczane demonstracje nie umoż- 
Iwiają niestety dokonania żadnego 
pomiaru szybkości i przez to nie moż- 
na liczbowo porównać wydajności 
procesorów PowerPC względem 68K, 
ale zwyczajne uruchomienie którego- 
kolwiek z dem (najbardziej zaawanso- 
wane to Morph3D — wykonujące w 
czasie rzeczywistym morphing trójwy- 
miarowej bryły o zmiennej liczbie 
ścianek, wraz ze zmianą oświetlenia 
i ustawionym cieniowaniem) w wyso- 
kiej rozdzielczości (i w 65535 kolo- 
rów) przekonuje, że procesor 604e 
200 MHz pozwala na przeliczanie 
animacji w czasie rzeczywistym (ok. 
20 klatek na sekundę), gdy 060 50 
MHz naprawdę bardzo się męczy 
nawet przy przeliczeniu nawet jednej 
klatki (prędkość wynosi ok. 3-4 kla- 
tek na sekundę). (TF) 


PI Calculator 

Na zakończenie pchełka. Programik 
mały i tak sobie użyteczny, ale za to 
pokazujący dobitnie moc obliczenio- 
wą jednostki zmiennoprzecinkowej 
procesorów PowerPC. Piluigi pozwala 
na obliczanie liczby PI z dokładnością 
do dowolnej liczby cyfr po przecinku. 
O ile w przypadku dokładności do po- 
wiedzmy 100 cyfr wszystko dzieje się 
wystarczająco szybko, żeby nie wi- 
dzieć żadnej różnicy między proceso- 
rem 060 50, a 604e 200, to już przy 
5000 cyfr sześćsetczwórka jest ok. 
10-krotnie szybsza. Jednak dopiero 
dziesięć tysięcy cyfr uwidacznia prze- 
wagę procesora RISC. Do wykonania 
tych obliczeń procesor PPC potrzebu- 
je ok. 10 sekund, a 060 prawie 2,5 mi- 
nuty — przyspieszenie jest tu prawie 
piętnastokrotne. (TF) 








4xIDE 








Na wstępie disclaimer: wszystkie artykuły w KĄCIKU 
RZEŹBIARZA zamieszczane są na odpowiedzialność 
autorów. Wszelkie pytania, pretensje, bomby prosimy 
kierować bezpośrednio na ich adres. 





dobie szybko taniejących 
urządzeń AT-BUS (IDE, 
ATAPI), coraz większe gro- 


no amigowców rozbudowuje swoje 
Przyjaciółki o te niezbędne dzisiaj do- 
datki. Najczęściej pierwszym zaku- 
pem jest twardy dysk. Potem dokupu- 
jemy napęd CD. Na ogół w większości 
przypadków kończy się na tym nasza 
pomysłowość oraz możliwości wbudo- 
wanego w A1200 czy A600 interfejsu 
IDE (maksymalnie 2 urządzenia). 
Coraz częściej jednak można 
spotkać się z sytuacją, gdy „brakuje” 
jeszcze jednego, a czasem nawet 
dwóch wolnych gniazdek typu 
AT-BUS. Dzieje się tak na przykład w 
momencie, gdy przychodzi do nas ko- 
lega z własnym twardym dyskiem, aby 
coś przegrać od nas lub dla nas. 
Oczywiście można w takiej sytuacji 
odczepić napęd CD i zastąpić go dys- 
kiem kolegi. Nie jest to jednak ani wy- 
godne, ani bezpieczne (zwłaszcza dla 
dysku). Amigowcy, którzy zainwesto- 
wali już co nieco w swój komputer, 
posiadają mocniejszy zasilacz, często 
obudowę tower, z pewnością nieraz 
„zezują” w stronę pecetowych „szuf- 
lad” na HDD. Taka szuflada byłaby 
idealna jako „kontener” na dodatkowy 
dysk, tylko jak ją podłączyć „na trze- 
ciego”? Z podobnym dylematem spo- 
tykają się zamożniejsi amigowcy, 
pragnący podłączyć do A1200 (A600) 
napęd IOmega ZIP (są już dostępne 
wersje IDE) czy stację dysków dużej 
pojemności LS-120 (czyta dyskietki 
1,44 MB oraz własne dyski 120 MB!). 
Z pewnością nie zrezygnujemy w tym 
wypadku ani z HDD, ani z napędu CD. 
Od dłuższego czasu kilka amigow- 
skich firm prowadzi sprzedaż specjal- 
nej przelotki o nazwie 4 IDE Interface. 
Przy zastosowaniu odpowiedniego 
oprogramowania taki kawałek płytki 
drukowanej z gniazdkami pozwala na 
zainstalowanie w A1200 lub A600 
maksymalnie czterech urządzeń stan- 
dardu AT-BUS. Jest to doskonałe roz- 
wiązanie wszystkich wymienionych na 
wstępie problemów. Moim skromnym 
zdaniem taka przelotka jest jednak 
stosunkowo droga, jak na koszt uży- 
tych do jej konstrukcji materiałów i 


pracy. Każdy, kto jako tako opanował 
posługiwanie się lutownicą, może wy- 
konać podobne udogodnienie samo- 
dzielnie. Koszt będzie przynajmniej 
dwukrotnie niższy, a cała praca za- 
jmie najwyżej kilka godzin. W różnych 
miejscach były już publikowane sche- 
maty i opisy takiej przelotki. Wszy- 
stkie one dotyczyły jednak wykonania 
kawałka płytki drukowanej, do której 
dalej podłączano standardowe taśmy 
od peceta. Takie rozwiązanie na pe- 
wno jest eleganckie i zwarte. Nie każ- 
dy jednak potrafi wykonać płytkę dru- 
kowaną z drobnymi ścieżkami, które 
dodatkowo nieco się „wiją” i są tro- 
szeczkę pozamieniane w paru pun- 
ktach. Postanowiłem więc opisać mo- 
je własne rozwiązanie. Do jego reali- 
zacji nie potrzeba prawie żadnej wie- 
dzy elektronicznej i technicznej, a je- 
dynie nieco cierpliwości i uwagi. 


CO BĘDZIE POTRZEBNE? 


W pierwszej kolejności powinniśmy 
zgromadzić niezbędne do konstrukcji 
części i narzędzia. Potrzebna będzie 
lutownica, cyna i kalafonia lutownicza, 
ostry nóż i małe imadło (chyba że ktoś 
ma ręce jak kombinerki ;)). Musimy 
się również zaopatrzyć w odcinek 
„komputerowej” taśmy czterdziestoży- 
łowej (a więc takiej, jak do HDD 3,5” 
czy napędu CD) o całkowitej długości 
70-100 cm. Potrzebne będą jeszcze 4 
wtyczki „czterdziestootworkowe” 





(szerokie) do podłączania naszych 
urządzeń IDE. Są to takie same wty- 
czki, jakie dotychczas używaliśmy do 
przyłączenia HDD i czytnika CD. Dla 
większych oszczędności sugeruję 
wykorzystanie tych części z używa- 
nej dotychczas taśmy do dysków. 
Taśmę jak i wtyczki bez problemów 
zakupimy w najbliższym serwisie lub 
sklepie prowadzącym „pecety” albo 
w sklepach z częściami elektroni- 
cznymi. Do szczęścia brakuje nam 
jeszcze tylko 2 diod prostowniczych 
dowolnego typu. Dalsza lista zaku- 
pów ściśle zależy od tego, co już po- 
siadamy w komputerze i jak rozwią- 
żemy pewien niewielki mankament (o 
tym na końcu). 

Jeżeli do tej pory używaliśmy prze- 
lotki z 2,5 na 3,5 cala (zostało to wy- 
jaśnione w opisie IDE-fixa, na str. 24.) 
oraz zwykłego pecetowego kabla 
AT-BUS, musimy dodatkowo zdobyć 
jedną, czyli piątą wtyczkę do dysku 
(40 otworków). Niektórzy posiadają 
pojedynczy kabelek (taśmę), z jednej 
strony zakończony wtykiem „44” 
(AT-BUS 2,5 cala) wpinanym w złą- 
cze IDE płyty głównej Amigi. Na dru- 
gim końcu taśmy znajduje się nor- 
malny wtyk „40” (AT-BUS 3,5 cala) 
do podłączenia twardego dysku. By- 
ło to bardzo popularne niegdyś roz- 
wiązanie „oszczędnościowe”, które 
pozwalało podłączyć wewnątrz 
A1200 jeden twardy dysk 3,5”. O na- 
pędach CD czy dwóch dyskach mało 
kto wówczas jeszcze myślał. Posia- 
dacze tego drugiego rozwiązania w 
moim artykule zostaną nagrodzeni za 
oszczędność :), ponieważ nie muszą 
już nic więcej dokupować. 


RZEŹBIMY :) 

Na początek należy podzielić naszą 
taśmę AT-BUS na trzy odcinki. Pier- 
wszy kawałek taśmy może być krótki: 
5-15 cm. W każdym razie nie ma sen- 
su, aby był dłuższy niż odległość 
gniazda IDE na płycie A1200 od pier- 
wszego podłączanego urządzenia 
(np. HDD). Posiadacze „oszczędno- 
ściowej” taśmy dla 1 dysku mogą w 


tym miejscu po prostu odciąć od taś- 
my końcówkę „40”, a więc tę, która 
dotychczas była wpięta w HDD (a ku- 
piony kawałek taśmy dzielimy wów- 
czas na 2, a nie 3 odcinki). Ten pier- 
wszy odcinek przewodu nazwijmy „A” 
(popatrzcie na schemat i rysunek). 
Będzie on służył do połączenia z płytą 
Amigi. Z tego powodu „uprzywilejowa- 
ni” pozostawiają na drugim końcu 
kabla wtyczkę „44”, natomiast posia- 
dacze przelotki 2,5-3,5 cala muszą na 
jednym końcu taśmy zacisnąć wty- 
czkę „40” (tę nadmiarową, numer 5), 
aby połączyć taśmę z płytą A1200 
(A600) za pomocą owej przelotki. 

W tym miejscu poczynię małą dy- 
gresję dla zupełnie „zielonych” (oni 
też mają prawo do własnej przelotki 4 
IDE :)). Na wykorzystywanej przez nas 
taśmie jest 40 przewodów i są one 
numerowane. Przewód numer jeden 
jest zawsze inny niż pozostałe. Naj- 
częściej jest on zabarwiony na kolor 
czerwony. Zaciskając na taśmie wty- 
czki do urządzeń, należy zwrócić 
uwagę na małe oznaczenie umie- 
szczone na wtyczce przy jednym z jej 
końców. Na ogół jest to niewielka, wy- 
tłoczona strzałeczka, trójkącik lub 
kropka. To oznaczenie MUSI się zna- 
leżć po tej samej stronie taśmy, co 
przewód nr 1. Inaczej urządzenia nie 
będą działać, a może się zdarzyć, że 
nawet ulegną uszkodzeniu. Wtyczki 
należy zaciskać na taśmie z wyczu- 
ciem, równomiernie, aby nie połamać 
plastyku. Najlepiej do tej operacji na- 
daje się małe imadło o GŁADKICH 
szczękach. Jeżeli szczęki imadła są 
„ząbkowane”, należy wsunąć między 
nie a wtyczkę kawałek drewna lub 
grubego kartonu. Inaczej po zaciśnię- 
ciu wtyczki również zrobią się „ząbko- 
wane” i będą do wyrzucenia. Taśmy i 
wtyczki są do siebie ściśle dopasowa- 
ne, tak że nie ma możliwości przesu- 
nięcia i złego zaciśnięcia na „nieod- 
powiednich” kabelkach taśmy. Ponie- 
waż jednak różne już cuda w życiu wi- 
działem, zalecam i tutaj ostrożność i 
skontrolowanie przed zaciśnięciem 
czy wszystko „dobrze leży”. 


Modyfikacja interfejsu dla podłączenia dwóch 
diod sygnalizacyjnych LED (dowolny typ). 


Rezystor 1 k$? 


Rezystor 1 k$ 
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No dobrze, wróćmy do naszej taśmy. 
Potrzebujemy jeszcze dwóch odcin- 
ków, o mniej więcej podobnej długo- 
ści, które posłużą do podłączania na- 
szych urządzeń IDE. Długość tych od- 
cinków należy ustalić eksperymental- 
nie, w zależności od rozmieszczenia 
naszych urządzeń w obudowie kom- 
putera (lub na stole, w pobliżu Amigi, 
jeżeli jeszcze nie dorobiliśmy się „to- 
werki”). Najlepiej aby każda z taśm 
była o ok. 10 cm dłuższa niż odleg- 
łość pomiędzy dwoma, najdalej od 
siebie położonymi urządzeniami IDE. 
Na ogół należy pilnować, aby całkowi- 
ta długość taśmy interfejsu (od płyty 
A1200 do najdalszego urządzenia) 
nie przekraczała 40 cm. Dłuższe taś- 
my mogą być nieodporne na zakłóce- 
nia elektromagnetyczne — podczas 
odczytu lub zapisu mogą pojawiać się 
błędy. Jeden z końców każdej takiej 
taśmy należy przygotować do lutowa- 
nia. To samo należy zrobić z wolnym 
końcem (bez wtyczki) wcześniej przy- 
gotowanej taśmy „A”. Tak więc, Drogi 
Amigowcu, dokładnie, najlepiej 
ostrym skalpelem pooddzielaj każdy z 
40 przewodów od sąsiadujących, na 
odcinku ok 1,5 cm. Potem każdy taki 
pojedynczy przewodzik odizoluj na 
końcu (ok. 2 mm) i oblutuj (pobiel cy- 
ną). Masz już 3 kable z trzema identy- 
cznie wyglądającymi końcami. Teraz 
musisz te końce ze sobą połączyć do- 
kładnie według zamieszczonego 
schematu (razem to niemal 120 kabel- 
ków — wesołej zabawy). Ale spokoj- 
nie, to tylko wygląda tak strasznie; na- 
prawdę wszystko lutuje się maszyno- 
wo, tylko w kilku miejscach trzeba 
zrobić niewielkie poprawki. Przy tej li- 
czbie cienkich kabelków jest jednak 
wymagana spora uwaga, aby nie 
przylutować przez pomyłkę kabelków 
leżących obok siebie. Najlepiej jest 
co kilka połączeń policzyć kabelki na 
każdej taśmie do momentu lutowania i 
sprawdzić czy na pewno zlutowaliśmy 
to, co potrzeba. Osobiście wykonywa- 
łem takie przelotki już kilka razy i pra- 
wie zawsze się myliłem...;)) 

Aby nie było najmniejszych wątpli- 
wości, opiszę jeszcze wszystkie połą- 
czenia. Przewody 02-19, 22-26, 30, 
32-33, 35-36 i 40 łączymy do siebie w 
odpowiednich trójkach. Przewodów 
20-21, 27-29, 34 i 39 nie podłączamy 
NIGDZIE!!! Najlepiej na wszystkich 
trzech taśmach uciąć te przewody w 
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odległości 1,5 cm od punktu lutowa- 
nia pozostałych (poza numerkiem 39 
— o tym za chwilkę). Wszystkie prze- 
wody 01 podłączamy ze sobą oraz z 
przewodami 38 na taśmie B i C. Prze- 
wody 31 zBi C łączymy z taśmą A za 
pośrednictwem diod prostowniczych 
(katody skierowane do taśmy A). 
Przewody 37 na taśmach A i B łączy- 
my ze sobą. Przewód 38 taśmy A łą- 
czymy z przewodem 37 taśmy C. 
UFFFF... Już bardziej łopatologicznie 
chyba nie można tego przedstawić...;) 
Każde wykonane połączenie należy 
starannie zaizolować malutkim kawa- 
łeczkiem taśmy izolacyjnej. Jeszcze 
lepszym pomysłem jest wykorzystanie 
do tego krótkich odcinków tak zwanej 
„Koszulki termokurczliwej” czyli pla- 
stykowych rureczek niewielkiej śre- 
dnicy, które po podgrzaniu obkurcza- 
ją się dokładnie na zabezpieczanym 
elemencie. Bardziej zaawansowani te- 
chnicznie czytelnicy mogą w ogóle 
wykonać prościutki kawałeczek płytki 
drukowanej — specjalnie do wykona- 
nia połączeń lutowniczych. Płytka o 
wymiarach około 10x50mm powinna z 
obu stron być pokryta miedzią. Na 
każdej ze stron trzeba w równych od- 
stępach wytrawić lub nawet wydrapać 
ostrym narzędziem po 20 równoleg- 
łych, krótkich ścieżek. Po pokryciu 
kalafonią i pobieleniu cyną, taka płyt- 
ka doskonale nadaje się do połącze- 
nia naszych trzech taśm sygnałowych 
(na każdej stronie płytki mamy 20 
ścieżek, więc razem jest ich 40 :)). Lu- 
towanie do płytki uważam za znacznie 
pewniejszy i bardziej elegancki spo- 
sób niż łączenie kabelków „w powie- 
trzu”, no ale „przepis” miał być dla 
każdego...:) 

W ten sposób przebrnęliśmy przez 
najtrudniejszą część konstrukcji. Aby 
w przyszłości uniknąć pomyłek, zale- 
cam oznaczenie, która z taśm jest taś- 
mą „B”, a która „C”. Można to opisać 
mazakiem, nakleić kolorowe karteczki 
itp. Ważne aby je rozróżniać. Na ko- 
niec na każdej z taśm (B i C) zaciska- 
my po dwie złączki IDE (”40”) w miej- 
scach dla nas najdogodniejszych dla 
podłączenia urządzeń. Dwie złączki 
na taśmie B i dwie na taśmie C. Przy- 
pominam o zwróceniu uwagi na żyłkę 
numer 1 na taśmie (czerwoną) oraz 
odpowiednie oznaczenie (strzałka, 
kropka) na złączkach. Interfejs jest 
właściwie gotowy. Pozostało jeszcze 


MASTER 
SLAVE 
MASTER 





Gotowy interfejs 4 IDE - przybliżony wygląd finalny. 


Taśma C 


Złącza IDE (40 pinów) 
do odpowiednich 
urządzeń. 


Miejsce połączeń 
3 taśm sygnałowych 


Do przelotki 25 -> 35 
(jeżeli złącze 40 pinów) 
Lub do płyty Amigi (44 pin) 


rozwiązanie drobnego manxamentu. 
Przedstawiona konstrukcja nie obsłu- 
guje diody LED wskazującej na pracę 
twardego dysku lub innych urządzeń 
IDE. Jeżeli nie jest to takie ważne — 
można na tym zakończyć prace nad 
interfejsem. W końcu sporo urządzeń 
AT-BUS ma własne diody sygnaliza- 
cyjne. Jeżeli jednak taka informacyjna 
dioda LED jest dla nas nieodzowna — 
mamy do wyboru kilka możliwości. Po 
pierwsze — jeden z kabelków nr 39 — 
z taśmy B LUB z taśmy C podłączamy 
do kabelka 39 taśmy A. Wówczas taś- 
ma sygnałowa, którą wybraliśmy, bę- 
dzie obsługiwała diodę LED. Druga 
taśma, z „wolnym” przewodem 39, na- 
dal nie będzie obsługiwać diodki. NIE 
WOLNO podłączać do taśmy A jedno- 
cześnie obu przewodów 39 z taśm Bi 
C — nawet przy użyciu diod prosto- 
wniczych!!! Sygnał nr 39, poza obsłu- 
gą diody LED, jest także odpowie- 
dzialny za wykrywanie obecności 
urządzeń MASTER i SLAVE na taśmie 


NUMER 
URZĄDZENIA 







Taśma B 


Taśma A 


sygnałowej. Jeżeli sterownik kompu- 
tera będzie otrzymywał takie pomie- 
szane sygnały jednocześnie z dwóch 
taśm — zrobi się niezły bałagan. Pro- 
gramy obsługujące IDE będą się wie- 
szały, urządzenia będą niewidoczne 
itp. Drugi „sposób” na nasze dolegli- 
wości jest dużo prostszy, ale i zna- 
cznie droższy. Należy zaopatrzyć się 
w szufladę na twardy dysk, która ma 
własną diodę sygnalizacyjną. Dioda 
ta będzie informowała nie tylko o pra- 
cy twardego dysku w szufladzie, ale 
też drugiego urządzenia na tej samej 
taśmie sygnałowej (no cóż, druga taś- 
ma nadal nie będzie miała własnej 
diodki). Sposób trzeci powinien zain- 
teresować amigowców uwielbiają- 
cych błyskotki :). Polega on na zain- 
stalowaniu dwóch diod LED całkowi- 
cie odrębnych od tej firmowo instalo- 
wanej w komputerze (która już za- 
wsze pozostanie „martwa”). Każda z 
tych diod będzie sygnalizowała pracę 
jednej z taśm sygnałowych — B lub C. 
Podłączenie jest bardzo proste. Prze- 
wód 39 z danej taśmy należy przyluto- 
wać do katody diody LED. Jej anodę 
podłączamy (KONIECZNIE!!) poprzez 
rezystor do dowolnego punktu w kom- 
puterze, na którym występuje napię- 
cie zasilania +5V. Może to być wty- 
czka zasilania stacji dyskietek, twar- 
dego dysku, gniazdo zasilania kom- 
putera itp. Rezystor powinien mieć 
oporność z zakresu 500-2000 omów. 
Najbezpieczniej użyć rezystorka 1 ki- 





loom. Wykorzystane diody LED mogą 
być dowolnego typu, wielkości i kolo- 
ru. Oczywiście opisane podłączenia 
wykonujemy osobno dla taśmy B iC. 
Jeżeli ktoś potrzebuje tylko jednego 
LEDa, może sobie taśmę wybrać. 


SŁÓWKO O SOFTWARE 
Najlepiej ten sprzęt wykorzystuje pa- 
kiet IDE-fix, który opisany został na 
str. 24. Zawiera on komendę IDEFix 
oraz bibliotekę idefix.library, dzięki 
którym systemowy sterownik IDE (nie 
wiadomo dlaczego nazwany 
„scsi.device”) zaczyna obsługiwać 
także dodatkowe 2 urządzenia, rozpo- 
znając je pod numerami 2 i 3 (normal- 
nie dostępne są tylko 2 „pierwsze” 
urządzenia, O i 1). Wywołanie IDEFix 
trzeba umieścić w Startup-Sequence, 
najlepiej zaraz za komendą Setpatch. 
Bibliotekę oczywiście umieszczamy w 
systemowym katalogu LIBS:. Pakiet 
IDEFix zawiera także wiele innych po- 
żytecznych narzędzi, o których napi- 
sał Piotr na str. 24). Poza IDE-fix moż- 
na na Aminecie znaleźć także inne 
pakiety obsługujące 4 urządzenia 
AT-BUS, np. ATAPI_PnP. Niedawno 
pojawił się także polski sterownik „ei- 
de.device"”, który także to umożliwia. 
Uważam jednak, że IDE-fix jest najlep- 
szy. Jeżeli jakieś urządzenie nie chce 
poprawnie pracować pod kontrolą 
sterowników z tego pakietu, to już 
chyba z niczym innym „nie pójdzie” 
(UWAGA! Wcześniejsze wersje IDE-fix 
pozwalały na obsługę czterech urzą- 
dzeń IDE wyłącznie poprzez ata- 
pi.device. Z tego powodu na dodatko- 
wej taśmie sygnałowej praktycznie 
można było stosować tylko napędy 
CD-ROM. Twarde dyski nie były ob- 
sługiwane. W wersji „97” tego ograni- 
czenia już nie ma). 

Pozostało mi już tylko opisanie, jak 
praktycznie wykorzystać zbudowany 
przez nas interfejs. Do taśmy B i C 
możemy podłączyć po 2 urządzenia 
IDE. Do taśmy B podłączamy zawsze 
twardy dysk, z którego jest urucha- 
miany komputer. Generalnie taśma B 
zachowuje się identycznie jak stan- 
dardowa taśma IDE dla 2 urządzeń w 
A1200 — jest „widziana” przez kompu- 
ter zawsze. Natomiast taśma C jest 
uaktywniana dopiero po odpaleniu 
IDEfixa lub któregoś z wymienionych 
wyżej pakietów rozszerzających moż- 
liwości interfejsu. Z tego względu nie 
ma sensu podłączanie tutaj urządzeń, 
z których komputer może się urucho- 
mić. Pewne programy wymagają po- 
dania nazwy sterownika i numeru 
urządzenia, pod jakim dany sprzęt 
jest osiągalny dla komputera (na przy- 
kład dane te należy podać w stero- 
wniku napędu CD-ROM, programach 
odtwarzających płyty kompaktowe 
Audio itp.). Warto wtedy zajrzeć do ta- 
beli znajdującej się gdzieś obok. 

Nazwa sterownika jest zależna od 


użytego pakietu oprogramowania. 
Może to być scsi.device, ata- 
pi.device (dla napędów CD), ei- 
de.device itp. Dla pełnej jasności 
podam dwa przykłady: 

1. Do taśmy B podłączyliśmy 
twardy dysk i za pomocą zworek 
ustawiliśmy jego tryb pracy na MA- 
STER (ewentualnie SINGLE). W 
programach obsługujących HDD 
należy podać nazwę sterownika 
scsi.device (lub np. „eide.device”) i 
numer urządzenia O. 

2. Do taśmy C przyłączamy napęd 
CD i konfigurujemy go jako SLAVE. 
Program odtwarzający płyty AUDIO 
będzie wymagał podania sterownika 
atapi.device i numeru urządzenia 3. 
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Kilka uwag i standardowych prze- 
stróg: pamiętaj o dokładnym odizolo- 
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waniu od siebie kabelków!!! Przed 
wpięciem interfejsu w komputer 
sprawdź 3 razy połączenia!!! Czytaj 
dokładnie instrukcje do oprogramo- 
wania!!! Jeżeli coś zepsujesz — bę- 
dziesz sam sobie winny! Baw się do- 
brze! ;))) Opisany interfejs i oprogra- 
mowanie można bez przeszkód wy- 
korzystać w komputerach Amiga fir- 
mowo wyposażonych w kontroler IDE 
(AT-BUS), a więc A600, A1200 i 
A4000 (choć w przypadku IDE-fixa 
współpraca z rozgałęziaczem na 
cztery autobusy wymaga systemu mi- 
nimum 3.0). Z dodatkowymi kontrole- 
rami innych producentów w większo- 
ści przypadków nie będzie on praco- 
wał prawidłowo. Twardy dysk poży- 
czony od kolegi i podłączony jako 
drugi (trzeci) do interfejsu, może być 
początkowo nie widziany przez kom- 
puter. Jeżeli wszystkie zworki są 
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ustawione prawidłowo, należy uru- 
chomić program HDToolBox i kliknąć 
na przycisk „Save Changes to disk” 
bez dokonywania jakichkolwiek 
zmian w samych preferencjach twar- 
dych dysków. Po resecie wszystko 
powinno już być OK. W tym samym 
celu można użyć dostępnego na 
Aminecie programiku SCSIMounter. 
Dyski używane w komputerach PC 
należy instalować w systemie Amigi 
za pomocą przeznaczonego do tego 
celu oprogramowania, np. Moun- 
tDOS albo CrossDOS. 

Na koniec przesyłam pozdrowie- 
nia dla wszystkich amigowców, któ- 
rzy wytrwale pozostają przy naszej 
Przyjaciółce i decydują się na jej roz- 
budowę i dalsze inwestycje! Niech 
Moc będzie z Wami! :) 

Konrad „DAKO” Daszyński 
email: dakoQmp.pl 


A — Taśma sygnałowa podłączona do płyty Amigi. 

B - Taśma służąca do podłączenia 2 urządzeń IDE (AT-BUS), które 
zawsze są rozpoznawane przez komputer (np. twardy dysk). 

C - Taśma służąca do podłączenia kolejnych 2 urządzeń IDE, które 
są przez komputer obsługiwane za pomocą specjalnego 
oprogramowania (np. IDEFix97). 
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Euro36 na nowo 





W ACS 4/98 został opisany program MagicTV, który 
zmniejsza uciążliwość interlace'u na monitorach PAL i 
telewizorach. Chciałbym przedstawić alternatywne roz- 
wiązanie, którego autorem jest Francesco Ronchi oraz 
trochę moich uwag i tricków z nim związanych. 


oniższy sposób wymaga mo- 
dyfikacji sterownika EURO36, 
który jest standardowo dołą- 
czony do Workbencha od wersji 2.1 
(38.35) i znajdziemy go w Devs/Moni- 
tors/ lub Storage/Monitors/. Jest to 
dość nietypowy tryb, wymagający mo- 
nitora, który potrafi wyświetlić obraz 
przy częstotliwościach 15,7680 kHz 
(odchylanie poziome) i 73 Hz (odchy- 
lanie pionowe), warunki takie spełnia- 
ją monitory multisync dedykowane 
Amidze, czyli popularne M14(15)38S 
(z tego co pamiętam, monitory speł- 
niające powyższe warunki produko- 
wała także firma NEC i Mitsubishi — 
nie pamiętam jednak ich oznaczeń) W 
przeciwieństwie do MagicTV, przero- 
biony Euro36 NIE pracuje z telewizo- 
rami. Jeśli chodzi o system, to dolną 
granicą jest, jak wyżej wspomniałem, 
WB 2.1, ale nie testowałem tego (ja 
używam go z 3.0). Niezbędne są tak- 
że kości ECS lub AGA. Ponadto po- 
trzebne będą: 
1. Oryginalny sterownik EURO36. 
2. Program MonED 
3. Dowolny edytor HEX 
4. ModePro 
Zanim zaczniesz cokolwiek zmie- 
niać, ustaw sobie preferencje Over- 
scanu dla trybów, których sterowniki 
już znajdują się w Devs:Monitors (u 
mnie były to PAL i NTSC). Następnie 
skopiuj sterownik EURO36 wraz z iko- 
ną do Devs:Monitors i zresetuj kom- 
puter. Kiedy wczyta się Workbench, 
uruchom preferencje ScreenMode, 
wybierz tryb EURO36 High Res La- 
ced i nagraj ustawienie. O ile nie 
masz otwartych jakichś „obcych” 
okien, to Workbench powinien otwo- 
rzyć swój ekran w nowej rozdzielczo- 
ści (jeśli nie chce, to najprościej bę- 
dzie znowu wykonać reset). Drgania 
są teraz o wiele mniej widoczne (niż 
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np. w PAL czy NTSC), ponieważ czę- 
stotliwość odchylania pionowego w 
trybie EURO36 wynosi 73 Hz, a nie 
50. Niestety, kawałek ekranu nie jest 
widoczny, ale na razie nie przejmuj 
się tym. Uruchom preferencje Over- 
scanu (możesz wycentrować sobie 
ekran) i zapisz ustawienie (nawet w 
przypadku gdybyś nic nie zmieniał!). 

Teraz wczytaj program MonED 
(wymaga on wcześniejszego skopio- 
wania czcionki Thinpaz do Fonts). 
Zmieniając parametr TOTROWS 
(przesuń suwak nieco w prawo) obniż 
częstotliwość do około 70-71 Hz (u 
mnie TOTROWS ustawione jest na 
ODD) i wybierz SAVE. Jeśli wykonałeś 
powyższe czynności, to nadeszła po- 
ra aby zająć się problemem wido- 
czności całego obszaru ekranu. 

Uruchom dowolny edytor HEX i 
wczytaj z ENVARC:Sys/ plik over- 
scan.prefs. Pod $039 powinna być 
wartość $10, należy ją zmienić na 
$15, nagrać tak zmieniony plik i zre- 
setować Amigę. 

To wszystko. Efektem powinien być 
dość stabilny ekran 640x400, choć nie 
ma się co łudzić, że osiągniemy jakość 
obrazu zbliżoną do SVGA. 

Teraz krótko o wadach i zaletach: 

— wysokość ekranu ograniczona 
do 400 pikseli, 

— możliwy tylko overscan poziomy 
(co wynika ze specyfiki trybu 
EURO36), 

— problemy z niektórymi progra- 
mami (opisane niżej), 

+ można pracować na WB z kwad- 
ratowym pikselem, 

+ kanały DMA nie są spowalniane 
jak w trybach DBLPAL i DBLNTSC, 

+ obraz jest ostry (nie tak jak w 
przypadku używania MagicTV), 

+ można pracować w 256 kolorach 
(lub HAM8, jeśli się ma MUI Screen 


Mode); MagicTV pracuje tylko z 
16-kolorową paletą, co jest dla mnie 
poważnym ograniczeniem (sam uży- 
wam WB w 128 kolorach). 

Opisanego rozwiązania używam od 
listopada ubiegłego roku, kiedy to za 
kwotę 300 zł kupiłem używany monitor 
Commodore 10858. Ceny tych monito- 
rów na rynku wtórnym są bardzo niskie 
i za sumę 250 — 350 zł można kupić 
monitor w dobrym stanie, który z całą 
pewnością oferuje lepszy obraz niż te- 
lewizor (plamka 0,42 mm, a w telewizo- 
rze ok 0,7-0,8 mm; dla porównania: 
monitory SVGA mają plamkę z reguły 
0,28 mm), no i nie będzie się wchodziło 
w konflikt z domownikami, którzy mają 
ochotę obejrzeć kolejny odcinek jakie- 
goś serialu akurat wtedy, gdy robimy 
coś na Amidze. 

Teraz chciałbym podać kilka rad 
dla Czytelników, którzy zdecydują się 
skorzystać z przedstawionego w tym 
artykule rozwiązania. 

„ Ekran jest nieco „ściągnięty” (o- 
koło 2 — 2,5 cm z góry i z dołu). Aby 
efekt ten nie raził, należy użyć jakie- 
goś programu do wyłączania ramki: 
BBlank lub włączyć opcję Border- 
Blank w MOP. 

„ Radzę zastosować jakiś blanker, 
który otwiera własny ekran (ja korzy- 
stam z Garshneblankera) i ustawić go 
na PAL, powinno to trochę oszczędzać 
monitor, kiedy nie robimy nic na WB. 

„ Początkowo używałem fontów 
XHelveticaPL i XENPL, są one jednak 
mało czytelne, zdecydowałem się więc 
je „pogrubić”. Można to zrobić choćby 
programem FED (opcją make bold) z 
systemu 1.3 (uwaga: „gryzie się” z Ca- 
chefont z MCP). Obecnie używam: 

— Workbench Icon Text — XHelveti- 
caPLbold 13 (używam go też z Tool- 
Managerem); 

— System Default Text — XEN- 
PLbold 11; 

— Screen Text - PL_SystemManager 
13 (dostępny na którymś ACS CoverCD 
z programem Extension Manager). 

„ Zauważyłem, że niektóre progra- 
my (choćby AmiTekst 3.0, na którym 
piszę ten artykuł) korzystają w menu (i 
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na listwie tytułowej) z fontu zdefinio- 
wanego w preferencjach WB jako 
Screen Text. Nie wygląda to najlepiej 
w rozdzielczości 640x256, przy 
13-punktowej czcionce menu jest 
„długie” na cały ekran. Problem ten 
częściowo można rozwiązać stosując 
ModePro, który ma również opcję 
promocji fontu. Dlaczego częściowo? 
Bo np. nie można wypromować czcio- 
nek wykorzystywanych przez okno 
CORa, przez co zasłania on cały ob- 
szar edycyjny. 

„ Niektóre programy i gry wieszają 
się przy próbie uruchomienia z WB (np. 
SlamTilt, KidStop). Radą na to jest na- 
pisanie drugiego startupa, który odpa- 
la Workbench w standardowym PALu. 
Wydaje mi się, że najwygodniej potem 
do wyboru odpowiedniej sekwencji 
startowej używać programu takiego jak 
MBPress lub GetMouselnput (czyli al- 
ternatywne startupy ładują się, gdy 
trzymamy wciśnięty zdefiniowany kla- 
wisz lub przycisk myszki. 

Są to jednak w mojej opini drobne 
niedogodności w porównaniu z fak- 
tem, że wreszcie można skorzystać z 
rozdzielczości proporcjonalnej, dzięki 
czemu wiele elementów WB (np. Ne- 
wicons) wygląda normalnie, nie są 
„rozciągnięte”. Moim zdaniem jest to 
dość dobre lekarstwo dla wszystkich, 
ktorzy „cierpią na 640x256". Przed- 
stawiony sposób powinien działać z 
monitorami C1084, C1085 czy Philips 
CMM8833, ale — przypominam — nie 
z telewizorami. U mnie pracuje bez 
zarzutu. Chciałbym jednak zastrzec, 
że możesz go wykorzystać jedynie na 
własne ryzyko — katalogowa częstotli- 
wość odchylania pionowego dla tych 
monitorów wynosi z tego co pamię- 
tam, około 62 Hz. Pytałem znajomego 
elektronika czy takie „podrasowanie” 
monitora może zaszkodzić monitorowi 
i stwierdził, że jeśli monitor działa, to 
powinno być OK, pobiera tylko trochę 
więcej prądu. Z drugiej strony wiado- 
mo jednak, że jeśli urządzenie nie 
pracuje w warunkach, do jakich zo- 
stało zaprojektowane, to zazwyczaj 
szybciej się zużywa. 

Grzegorz Piaskowski 






PS. Na coverCD znalazł się kom- 
pletny pakiet programów potrzebnych 
do przeróbki sterownika oraz przero- 
biony driver EURO36. 








Specjalnie dla początkujących amigowców wujek Horror 
przygotował przewodnik po graficznych możliwościach 

naszych przyjaciółek wzbogacony o przewodnik po urzą- 
dzeniach i programach przydatnych go prac graficznych. 


TROCHĘ HISTORII... 


Anno Domini 1985. Zaprezentowano 
pierwszy model Amigi (taaadaaa! No i 
oczywiście: Super Cow!). Miała ona 
wbudowane układy do wyświetlania 
grafiki, które potem nazwano skrótem 
OCS (Original ChipSet). Wyświetlana 
na nich słynna animacja piłki w czer- 
wono-białą kratę powodowała opad 
szczęk oficjeli ówczesnego przemysłu 
komputerowego. Kości OCS zostały 
zastosowane w Amigach 1000, 500, 
CDTV i 2000. Na użytek późniejszych 
modeli Amig — 500+, 600 i 3000 — 
ulepszono nieco OCS i tak powstały 
układy Enchanced ChipSet — ECS. 
Następne w kolejce były oczywiście 
układy AGA (Advanced Graphic 
Architecture) montowane w A1200, 
A4000 i CD32. AGA towarzyszy nam 
już pięć lat i dawno przestała być re- 
welacją. Z utęsknieniem czekamy na 
nowy chipset graficzny. W tzw. mię- 
dzyczasie powstały amigowe karty 
graficzne. Dwie obecnie najpopular- 
niejsze linie to CyberVision i Picasso. 
Możliwości układów OCS/ECS na 
dzień dzisiejszy są tak skromne, że 
jeśli chcesz się pobawić grafiką na 
Amidze, sugerowałbym, aby miała 
ona co najmniej układy AGA, które z 
pewnością na początek wystarczą, 
lub była zaopatrzona w kartę grafi- 
czną (wersja dla kułaków i burżujów). 
Aby amatorsko zająć się grafiką 
dwuwymiarową potrzebna będzie je- 
dynie Amiga 1200 rozszerzona o pa- 
mięć FAST (przypominam, że rozsze- 
rzenia 1 MB FAST istnieją, chociaż 
nie powinny) i rzecz jasna twardy 
dysk. Jeśli na widok określenia „pa- 
mięć FAST” zapaliła Ci się kontrolka 
„nie-nam-pojęcia-o-co-chodzi”, za- 
jrzyj do ACS 1/97, gdzie w dziale 
PODSTAWY znalazł się łopatologi- 


czny wykład o rodzajach pamięci Ami- 


gi. Dlaczego twardy dysk? Trudno bę- 
dzie np. nagrać na dyskietkę 24-bito- 
wy plik, który przykładowo może za- 
jmować zdrowo ponad 1 MB. 
Bardziej poważne zastosowania 
wymagają szybkich procesorów (+ 
koprocesory), dużej ilości pamięci, 
kart graficznych, pojemnych twardzie- 
li i monitorów multisynchronicznych. 
Oczywiście z powodzeniem można 
tworzyć grafikę nawet na Amidze 500, 


jednak takie zastosowania jak przy- 
kładowo image processing, bez wyko- 
rzystania 24-bitowej palety, prakty- 
cznie mijają się z celem (vide PPaint — 
tu image processing to najwyżej ama- 
torszczyzna, która jednak, nie zapo- 
minajmy, potrafi dać ciekawe efekty). 
Optymalne konfiguracje do naszej 
pracy należy ustalać za pomocą pro- 
gramów, na których pracujemy; to cel 
ma uświęcać środki, a nie środki cel. 
Jak wiemy (? ;), Amigi 1200 i 4000 
posiadają układy AGA. Prawdę mó- 
wiąc, już w dniu premiery ich techno- 
logia nie była najnowsza (Commodore 
kibel alles). Jako główną wadę wymie- 
nia się ich szybkość (czy raczej po- 
wolność), brak trybu chunky i niemoż- 
ność wyświetlenia pełnej, 24-bitowej 
palety. Jednak tak krytykowane ukła- 
dy AGA mają całkiem niezłe możliwo- 
ści, które w zupełności wystarczą dla 
przeciętnego użytkownika. Tak odbie- 
gając nieco od tematu, nigdy nie ro- 
zumiałem, dlaczego producenci gier 
dopiero niedawno odkryli, że gry ko- 
rzystające z układów AGA nie muszą 
pracować w trybie 320x256. 





Grafika na Amidze 


Podane niżej rozdzielczości dostępne 
już na zwykłych telewizorach, jednak 
nikomu chętnemu do zajęcia się grafi- 
ką na Amidze nie polecam stosowania 
tv; a jeśli nie ma innego wyjścia, to wy- 
łącznie z filtrem i podłączonego przez 
złącze EuroScart, co eliminuje regula- 
cję nasycenia kolorów. Wiem, że plug-i- 
ny do Picasso pozwalają rozwinąć 
wszelkie tryby karty już na zwykłym te- 
lewizorze, ale tu chodzi o jakość obra- 
zu. Jeśli nie chcesz się od razu rzucać 
na pecetowy monitor multisync + scan- 
doubler, możesz kupić z drugiej ręki 
monitor, taki jak Commodore 10845 
czy Philips CM8520, który wyświetla 
tylko tryby PAL i NTSC, ale za to jakość 
obrazu jest dużo lepsza niż na tv. Gieł- 
dowa cena tych monitorków spadła 
ostatnio na pysk. 

Poniżej przedstawione zostały 
możliwości układów graficznych OCS 
i ECS dla sterownika PAL: rozmiar 
ekranu w pikselach, nazwa trybu i ew. 
ograniczenia. 

320x256 Low Res 

368x283 Low Res Overscan 

640x256 Hi Res — do 16 kolorów 

736x283 Hi Res Overscan — do 16 
kolorów 

320x512 Low Res Interlace 

368x566 Low Res Interlace 
Overscan 

640x512 Hi Res Interlace — do 16 
kolorów 


Podsta 





736x566 Hi Res Interlace Over- 
scan — do 16 kolorów 

1280x256 Super Hi Res — do 4 ko- 
lorów, tylko ECS 

1472x283 Super Hi res Overscan 
— do 4 kolorów, tylko ECS 

1280x512 Super Hi Res Interlace 
— do 4 kolorów, tylko ECS 

1472x566 Super Hi Res Interlace 
Overscan — do 4 kolorów, tylko ECS 

Uwaga, tryby overscan podane są 
w maksymalnej rozdzielczości, uzna- 
wanej przez programy malarskie jak 
Deluxe Paint czy Personal Paint. Moż- 
na je dowolnie edytować (przykładem 
niech będzie program Workbench 
/Prefs/Overscan). W trybach overscan 
krawędzie wyświetlanego obrazu wy- 
kraczają poza krawędzie ekranu (tak 
jak w telewizji). Overscan powstał z 
myślą o zastosowaniach wideo. 

Układy OCS/ECS umożliwiają wy- 
świetlanie na ekranie: 2, 4, 8, 16 lub 
32 kolorów z 12-bitowej palety (4096 
kolorów). Są jeszcze specjalne tryby 
zwiększające liczbę kolorów: EHB 
(Extra Half Bright) — 64 kolory — oraz 
tryb HAM6 (Hold And Modify) — do 
4096 kolorów na ekranie. 

Uwaga, tryby hires umożliwiają wy- 
świetlanie tylko do 16 kolorów. A su- 
perhires (dostępne tylko na ECS) — do 
4 kolorów. EHB i HAM6 także nie są 
dostępne w tych rozdzielczościach. 

Tryb 64-kolorowy, zwany Extra 
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Half Bright, polega na pewnej sztu- 
czce. Edytujemy w nim tylko 32 kolo- 
ry, natomiast drugie 32 to ich o poło- 
wie ciemniejsze odcienie. Wbrew po- 
zorom, nie jest to taki głupi pomysł. 
Tryb HAM natomiast powstaje przez 
niewielkie modyfikacje składowych 
koloru sąsiednich pikseli. Ktoś zdolny 
stworzył kiedyś (programowy) tryb 
Dynamic Hold And Modify (D-HAM), 
który umożliwiał wyświetlenie obrazka 
w rozdzielczości 640x512 w 4096 ko- 
lorach, jednak nie spotkałem żadnego 
programu, który by to wykorzystywał. 

Rozdzielczości układów AGA są 
identyczne (nadal mowa oczywiście o 
ekranach PAL, które jest w stanie wy- 
świetlić telewizor). Różnice (poza pręd- 
kością działania!) są tylko w maksyma!l- 
nej liczbie kolorów na ekranie. AGA ko- 
rzysta z 24-bitowej palety (16,7 min 
barw) i wyświetla: 2, 4, 8, 16, 32, 64, 
128 lub 256 kolorów. Tryb EHB nie mu- 
si już być wykorzystywany, a specjalny 
HAM6 zamieniono na HAM8, dzięki któ- 
remu na ekranie można wyświetlić po- 
nad 260 tys. kolorów (dokładnie 
262144). Nie ma żadnych ograniczeń 
kolorów w hires i superhires. Oczywi- 
ście przy użyciu układów AGA można 
tworzyć rysunki z pełną paletą 24 bitów, 
jednak zostaną one wyświetlone w 
HAM8. Dodać należy, że AGA może 
emulować kości OCS/ECS (co przyda- 
je się np. w starych gierkach). 

Tryby Hold And Modify (HAM6 i 
HAM8), mimo że pozwalają na wy- 
świetlenie tak dużej liczby barw na 
ekranie, mają spore wady wynikające 
z ich specyfiki. Mianowicie bardzo po- 
ważnie spowalniają komputer, a także 
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powodują drobne przekłamania w ko- 
lorach wyświetlanego obrazu. 

Rozdzielczości interlace, czyli z po- 
dwojoną liczbą linii pionowych, powo- 
dują niestety przykre dla oka migotanie, 
które jest tym większe, im większy jest 
kontrast między kolorami wyświetlane- 
go obrazu. Sposobem usunięcia owego 
migotania jest zakup monitora multi- 
sync lub urządzenia o nazwie flicker fi- 
xer (jest, a raczej był on fabrycznie 
wbudowany w Amigach 3000). Progra- 
mowe flicker fixery mają to do siebie, że 
zwykle nie działają albo odstawiają na 
ekranie niesamowite cyrki. Niezły jest 
MagicWB (opis w ACS 4/98) — to dla 
właścicieli telewizorów, a użytkownicy 
monitorów PAL powinni się zaintereso- 
wać tekstem o przeróbkach sterownika 
Euro36 (bieżący numer). 


MONITORY MULTISYNC 


Zakup monitora multisync (czyli o 
zmiennej częstotliwości odchylania) da- 
je nam nie tylko znakomitą jakość obra- 
zu, ale i lepszą ochronę naszych oczu, 
usunięcie migotania trybów interlace i 
dostęp do całej gamy nowych, wy- 
ższych rozdzielczości. Amigi z układami 
AGA (bo do nich naprawdę warto doku- 
pić monitor multisync) oprócz sterowni- 
ków PAL i NTSC oferują m.in. DbIPAL, 
DbINTSC, Productivity i Multiscan, 
przeznaczone dla monitorów multisync. 
Do niedawna najlepszym wyjściem 
był monitor firmy Microvitec (sprzeda- 
wany przez Amigę pod „kryptonimem” 
M1438$ oraz M1538S — to wersja o 
15-calowym ekranie), który oprócz 
„lepszych” trybów umożliwiał wyświet- 
lenie także obrazu PAL. Niestety, za- 


pasy tych monitorków się wyczerpały 
i obecnie zakup nowego Microviteca 
graniczy z cudem. Pozostały więc mo- 
nitory pecetowe. Ich zasadniczą wadą 
jest to, że nie wyświetlają obrazu PAL. 
Dlatego po ich podłączeniu nie działa 
wiele programów, głównie gier (stra- 
szne!). To znaczy — działają, ale na 
ekranie monitora PC widzimy chaoty- 
czne kreski. Oczywiście Workbench i 
wszystko, co chodzi pod systemem (w 
tym dobre programy graficzne) można 
„przestawić” na tryb np. DbIPAL, je- 
dnak pewne rzeczy koniecznie chcą 
się odpalać w PALu. Rozwiązaniem 
jest scandoubler — urządzenie, które 
podwaja częstotliwość poziomą obra- 
zu PAL zamieniając go w postać 
„zjadliwą” dla pecetowych monitorów. 
Dostępne na naszym rynku scan- 
doublery opisywaliśmy w ACS 2/98. 
Dzięki nim świat tanich pecetowych 
monitorów staje dla nas otworem 
(chociaż pierwszy raz słyszę, żeby 
świat stawał i to w dodatku otworem — 
gryps ten ukradłem z TS :). 


KARTY GRAFICZNE 


Do niedawna z kart graficznych mogli 
korzystać jedynie użytkownicy „du- 
żych” Amig, czyli A2000, A3000 i 
A4000. Jednak wprowadzenie przez 
Micronik płyt rozszerzeń do A1200 
wyposażonych w sloty Zorro (tak na- 
zywa się standard amigowych gniazd 
montowanych, jak wspomniałem, w 
A2/3/4000) diametralnie zmieniło sy- 
tuację. Karty graficznie znacznie przy- 
śpieszają pracę systemu, wyświetlają 
pełne 24 bity (16,7 min kolorów) na 
ekranie, a także dają dostęp do na- 





prawdę wysokich rozdzielczości (co 
powiecie na 1600x1200?). Z ich po- 
mocą można naprawdę poważnie za- 
jąć się grafiką. Obecnie rynkiem rzą- 
dzą dwie karty: 

* CyberVision 3D — na pokładzie 
karty znajduje się procesor S3 Virge, 
służący do przeliczeń grafiki 3D. W tym 
momencie jest to chyba najpopularniej- 
sza amigowa karta graficzna, tym bar- 
dziej że jej cena w porównaniu z konku- 
rentkami, jest w miarę przyzwoita. 

* Picasso IV — główny konkurent 
karty CyberVision, jednak wyrażnie 
przegrywa z nią cenowo. Nowe opro- 
gramowanie do tej karty znacznie 
przyspieszyło jej współpracę z Amigą, 
poza tym firma produkująca to cudeń- 
ko wypuściła parę bardzo ciekawych 
dodatków, dlatego nie spisujmy je- 
szcze Picasso na straty. 

A teraz spójrzmy w przyszłość: 

* CyberVisionPPC i B-Vision — to 
nowe propozycje Phase 5. Karty prze- 
znaczone są dla akceleratorów z pro- 
cesorami PowerPC — Cyber- 
StormPPC i BlizzardPPC — i będą 
podłączane bezpośrednio do nich (a 
więc B-Vision będzie można podłą- 
czyć do A1200 bez slotów Zorro!) 
Karty będą zawierać układ Parmedia 
2, który jest znacznie wydajniejszy od 
Virge z Cybervision 3D. Dane przesy- 
łane są bezpośrednio przez szynę 
procesora, a nie przez sloty Zorro, co 
znacznie przyśpiesza działanie. Czy 
karty przyjmą się na rynku? Tego nie 
wiadomo, na razie cierpliwie czekamy 
aż trafią do sprzedaży. 

* 3DFX Voodoo — tak, to nie pomył- 
ka. Na zeszłorocznych targach w Kolo- 
nii firma Micronik zaprezentowała płytę 
rozszerzeń do A1200 z aktywnymi pe- 
cetowymi slotami PCI. Do Amigi z takimi 
slotami można podłączyć dowolną (ta- 
nią!) pecetową kartę graficzną i (pod 
warunkiem zainstalowania odpowie- 
dnich sterowników) z powodzeniem jej 
używać. Oczywiście od prototypu do 
towaru droga daleka, dlatego nie wia- 
domo jeszcze nie tylko KIEDY, ale i CZY 
micronikowa karta z PCI trafi na rynek. 


ZASTOSOWANIA WIDEO 


Tu też jest bardzo dobrze. Rodzime 
firmy mają w ofercie szeroką gamę di- 
gitizerów (urządzeń wczytujących ob- 
raz np. z magnetowidu czy kamery wi- 
deo do komputera), geniocków (urzą- 
dzenia mieszające obrazy wideo i 
amigowy) czy nawet całych mikserów 
wizyjnych. Sam jestem posiadaczem 
digitalizera FG24, który w kategoriach 
amatorskich spisuje się całkiem nie- 
żle (UWAGA! Jeśli ktoś chce krótkie- 
go kursu w stylu „jak digitalizować 
FG24, by otrzymać najlepszy obraz”, 
to niech da znać). 


SKANERY 


Po długich poszukiwaniach, znalazłem 
ogłoszenie amigowskiej firmy, która ofe- 








ruje skanery. Jakie, tego już nie wiado- 
mo (nic nie było napisane). Na szczę- 
ście do Amig „pasują” skanery peceto- 
we, więc można się w nie zaopatrywać 
w niebieskich firmach. Poszukiwania 
skanera najlepiej zacząć od programu, 
którym będziemy go obsługiwać. może 
to być oddzielny soft lub część kombaj- 
nu do image processingu. Mając pro- 
gram sprawdzamy, jakimi sterownikami 
do skanerów dysponuje i takich szuka- 
my urządzeń. Proste? 

A propos wielkich minusów w na- 
szym kraju. Największym minusem jest 
software, którego niemal nigdzie nie 
można legalnie dostać. Co daje opisy- 
wanie najnowszych programów na Ami- 
się, skoro nie można ich kupić? Legal- 
nie oczywiście. Czy wiecie, ile firm zre- 
zygnowało z Amigi, nie z powodu zaco- 
fania, ale z powodu piractwa? Prakty- 
cznie każdy gość z dojściem do Inter- 
netu, nawet z inteligencją równą tabore- 
towi, może znaleźć dojście do najnow- 
szego pirackiego oprogramowania. 
Jasne, czemu mam płacić za program 
tyle i tyle, skoro na giełdzie/od kumpla 
przegram to za grosze. Dlatego, że ob- 
chodzi Cię Amiga do jasnej ciasnej!!! A 
jeśli nie, kup peceta i czytaj Brunera. 
Użytkownikowi nie są potrzebne wszy- 
stkie dostępne aplikacje. Są mu po- 
trzebne tylko te, których używa (w tym 
momencie, aby nie wyjść na hipokrytę, 
przyznam, że przykładowo do grafiki 
używam parę programów — NIE MA te- 
go jednego, idealnego). Dziwię się bar- 
dzo, że WSZYSTKIE polskie gazety 
komputerowe milczą na temat piractwa 
(nie licząc drobnych pierdół, których 
nie czytają nawet autorzy). Jasne, o 
czym tu gadać — gazety dostają orygi- 
nały pocztą, prosto od wydawców, opi- 
sują je, a użytkownicy na giełdę, kopio- 
wać piraty! 

Powtarzam: użytkownikowi nie są 
potrzebne wszystkie aplikacje, które 
wyszły na Amisię. Wystarczą te, której 
używa. (jeśli dany program komercyj- 
ny jest dla Ciebie za drogi albo nie 
można go u nas kupić, poszukaj w 
działce shareware. W wielu przypad- 
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możliwościach — czasami nawet lep- 
szy — którego opłata rejestracyjna wy- 
nosić będzie ułamek ceny komercyj- 
nej aplikacji — przyp. RB). 


PRAKTYKA 


Uwaga! Wszystkie wymienione przeze 
mnie programy, są według MNIE naj- 
popularniejszymi/najlepszymi-- jest to 
moje subiektywne zdanie, z którym 
nie każdy musi się zgadzać. 


1. Programy malarskie: 

* Deluxe Paint — program o małych 
wymaganiach, małych możliwościach 
i małej prędkości działania. Jednak, 
jak pokazał Staszek Węsławski, nie 
taki straszny Deluxe, jak go malują 
czy też dla chcącego nic trudnego (i 
kto rano wstaje, temu Pan Bóg... a nie, 
to nie na temat... — przyp RB). Żelaz- 
na pozycja dla słabych konfiguracji. 

e Personal Paint — jeden z najlep- 
szych (najlepszy moim zdaniem) pro- 
gramów malarskich, mający też spore 
możliwości w image processingu. Ma 
jednak sporą wadę — mianowicie pra- 
cuje on najwyżej w 256 kolorach — 
może wczytywać grafiki w HAM8 i 24 
bitach, ale są one konwertowane do 8 
bitów. Rozpoznaje wiele formatów, 
m.in. w pełni obsługuje odczyt/zapis 
PNG (100% jakości, kompresja lep- 
sza od GIFa — niestety ten format 
wciąż nie załapuje się na większość 
wyświetlarek). Korzysta z Dataty- 
pe'ów. PPaint ma naprawdę dobre, 
zaawansowane algorytmy skalowania 
i remapowania (przykładowo Photo- 
genics nie może się z nim równać — 
różnicę widać na pierwszy rzut oka). 

* Brilliance — bardzo dobry (ale 
niestety już nie ulepszany) i najszyb- 
szy program malarski wykorzystujący 
układy AGA (krótko, a pięknie — zo- 
bacz działanie True Briliance 24 już 
na A1200 + FAST — twórcy programu 
pokazali, na co stać kości AGA!). 


2. Image processing: 
Mianem image procesorów zwykło się 





określać programy służące do tworze- 
nia wszelakich efektów specjalnych i 
obróbki gotowych rysunków. Niektóre z 
image procesorów udostępniają także 
zaawansowane techniki malarskie. Naj- 
popularniejszymi i najlepszymi progra- 
mami w tej dziedzinie są: Photogenics, 
ImageFX (działa także na starych ukła- 
dach graficznych), Art Effect, Art De- 
partament Pro, Image Studio, a także... 
Photoshop. Z jabłecznej wersji tego 
programu do obróbki grafiki mogą ko- 
rzystać wszyscy przy pomocy emulato- 
rów Maca: ShapeShifter i Fusion. Dla 
„biednych” użytkowników polecić moż- 
na program Digital Illusions. Jednym z 
ciekawszych efektów jest warping 
(zniekształcanie — czyli z nosa trąba) i 
morhping, czyli płynne przejście z jed- 
nego obiektu do drugiego (metamorfo- 
za). Cienkim, mało wymagającym i wy- 
magającym dużo pracy (w celu uzyska- 
nia dobrych efektów) programem jest 
Cinemorph. Dobrym — Morph Plus. Wy- 
mienione programy do morphingu są 
dość stare — niestety, ostatnio nie zau- 
ważyłem, aby wyszedł program tego ty- 
pu godny uwagi. 


3. Programy do grafiki 3D 
Ray-tracing to dziedzina, gdzie przyda- 
je się jak najszybszy procesor, jak naj- 
więcej pamięci i jak największy twar- 
dziel. Praktycznie rzecz biorąc, absolut- 
ne minimum do tego typu zastosowań 
to procesor 030 50 Mhz + koprocesor o 
takim samym taktowaniu. Większość 
lepszych aplikacji do grafiki 3D nawet 
się nie uruchomi bez koprocesora 
matematycznego, czyli FPU (Floating 
Point Unit — jednostka zmiennoprze- 
cinkowa). Procesory 040 i 060 mają 
zintegrowane koprocesory, chociaż 
040 występują także w tańszych od- 
mianach, z wyłączonym FPU. Często 
przed brakiem pamięci ratować się 
trzeba zakładając na twardym dysku 
tak zwaną pamięć wirtualną (virtual 
memory). Aby założyć pamięć wirtual- 
ną na twardym dysku, potrzebny jest 
nam procesor zawierający jednostkę 
zarządzania pamięcią, czyli MMU 
(Memory Management Unit). W te je- 
dnostki są wyposażone procesory od 
020 w górę, jednak ekonomiczna wer- 
sja 020 w Amidze 1200 nie ma zaim- 
plementowanego MMU (sniff). 
Najpopularniejszym programem 
do tworzenia ray-tracingu jest Lig- 
htwave, jednak wszystko wskazuje 
na to, że jego nowe wersje nie będą 
ukazywać się na Amidze (chociaż... 
ale nie zapeszajmy). Znakomitym, 
choć mocno skomplikowanym, pro- 
gramem jest Real 3D (wersje od 2 w 
górę). Obu tym programom niespo- 
dziewanie wyrósł konkurent o błyska- 
wicznym działaniu i nazwie Tornado 
3D, który, jak twierdzą twórcy, ma 
zdeklasować dotychczasowych lide- 
rów. Nieco słabszymi, ale mniej wy- 
magającymi programami są Maxon 


Cinema i Imagine. Jeśli ktoś chce się 
bawić w grafikę 3D na A500 1 MB 
(power!), to z łezką w oku wspominam 
przedpotopowy Sculpt 4D. 


4. Programy do prezentacji 
graficznych 

Tu oczywiście na pierwszym miejscu 
plasuje się popularna, choć już nieco 
obrażona na Amigę Scala. Oprócz tego 
wymienić można Media Point i nowy, 
podobno znakomity, program X-DVE. 


5. Programy do grafiki 
wektorowej 

Tu jest nieco gorzej. Jedyny senso- 
wny program, który przychodzi mi do 
głowy, to reklamowany jako amigow- 
ski odpowiednik pecetowego Corel 
Draw! — Draw Studio. 


6. Fraktalowe krajobrazy 
Najpopularniejsze programy z tej 
dziedziny to Vista Pro (dla lepszych 
konfiguracji) i mniejszy, ale za to mało 
wymagający (1,5 MB RAM w górę) 
Scenery Animator. Warto tu napo- 
mknąć, że do Scenery Animatora (nie 
wiem jak jest z Vistą) istnieje wiele go- 
towych map terenów istniejących w 
rzeczywistości. Ja sam posiadam 
m.in. mapy stanu Kolorado, w tym 
Wielkiego Kanionu i wiele innych. 
„Konkurencyjny” Staszek Węsławski 
pokazał jak z powodzeniem można 
stworzyć takie mapy samemu. Frakta- 
lowe krajobrazy mogą też tworzyć nie- 
które programy do 3D, np. Real. 


7. Wyświetlić / odegrać 

e Visage — tylko OS 3.0+. Zalety: 
szybki, wiele formatów. Wady: nie ob- 
sługuje trybów overscan i animacji. 

* FastView — zalety: szybki (choć 
wolniejszy od Visage), obsługuje wie- 
le formatów. Wady: nie odgrywa po- 
prawnie animacji (np. gdy każda klat- 
ka ma inną paletę). 

* PPShow — zalety: odgrywa pliki 
spakowane PowerPackerem :), obsłu- 
guje overscan i odegra poprawnie 
animacje, nawet gdy każda klatka ma 
inną paletę. 

W zasadzie nie ma idealnej prze- 
glądarki, przykładowo dwie ostatnie 
nie obsługują PNG, a i czasami trzeba 
przecież odegrać dane graficzne w 
np. MPEG'u, IFF DEEP, AVI czy też in- 
nych formatach. 

Jak widać na powyższych przykła- 
dach, Amiga jest komputerem wręcz 
stworzonym do grafiki i bardzo do- 
brze oprogramowanym oraz „osprzę- 
cionym” :). Jeśli chcecie, abym przy- 
bliżyć Wam którąś z dziedzin amigo- 
wej grafiki — piszcie, a ja postaram się 
sprostać Waszym wymaganiom. 

1.8. Baboon 


alias Little Horror 


PS. Power of Odor will back! 
Hmmm... Something stinks... 
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Amiga Show '98 


W dniach 20-21.06 w szkole podstawowej nr 309 na 
warszawskim Ursynowie odbyły się po raz pierwszy cał- 
kowicie amigowe targi Amiga Show. Naszą redakcję re- 
prezentowali: Rafał Belke, $eb McKein, Baron Jack, Hi- 
res oraz piszący ten tekst Artur Frankowski. 


SOBOTA 


Przyjechaliśmy! Jest 9:30 i przed 
szkołą kłębi się mały ttumek amigow- 
ców. Po przeprawie z ochroną, która 
wyjątkowo fanatycznie broni wejścia, 
nie przyjmując do wiadomości, że aby 
zaopatrzyć się w przysługujące nam 
wejściówki musimy skontaktować się 
z organizatorami, którzy są już na sali. 

Wreszcie wchodzimy i w miarę 
szybko instalujemy zabrany sprzęt. 
Na razie dzieje się niewiele. Do tej po- 
ry (byliśmy też z komputerem na włoc- 
ławskim party Intel Outside 4) nie mie- 
liśmy okazji zaprezentować się z tak 
mocną „obsadą” sprzętową. Na na- 
szym stoisku wyrosły dwie Amigi 
4000T (jedna wyposażona w kartę 
PowerPC, obie w karty graficzne) oraz 
trzy monitory. Do targów przystępuje- 
my z zamiarem dokonania kilku cieka- 
wych prezentacji. 

Dzień rozpoczynamy od skierowa- 
nia jednej z Amig do publiczności i 
odpalenia najświeższej strzelaniny 
Vulcanu — Genetic Species. Seb usiłuje 
odpalić SlamTilta. Baron demonstruje 
publiczności wyżej wspomnianą strze- 
laninę 3D. Hires bez przerwy udziela in- 
formacji, a Naczelny — oooo, właśnie 
nadchodzi (strajk kolejarzy opóźnił jego 
przybycie). | jeszcze niejaki pan Piotr T. 
(szef Amiga International) rozdaje deve- 
loperskie kompakty i znienacka robi 
nam zdjęcia. 

Mija pół godziny i nasze stoisko 
zaczyna przypominać bramkę na ho- 
kejowym lodowisku — zawodnicy za- 
chodzą nas z obu flanek i od tyłu. Se- 
bastian po odpaleniu nowości — 
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Foundation — stwierdza, że jak na ta- 
ką imprezę rozgrywka będzie zbyt 
monotonna, a niestety, na sąsiednim 
sprzęcie Hiresa wciąż nie możemy 
uruchomić Quake 'a. 

Wokół stoisk wszystkich firm, które 
prezentują swoją ofertę, także kłębi 
się wianuszek oglądających i — co 
ważne — kupujących. A kupić jest co. 
Można nabyć Amigę 1200 w zestawie 
Magic albo od razu w obudowie tower 
(a w jakiej — wolny wybór — Infinitiv, 
E/Box, a w niedzielę dotarła także 
wieża GIFTu), dopalić kartą PowerPC, 
dołożyć nieco śmiesznie taniego RA- 
Mu, pecetowy monitor, twardy dysk 
(oraz wszelakie kable, przejściówki, 
scan doublery itp. do tychże). Aby nie 
wracać bez oprogramowania, można 
kupić najnowsze i nieco starsze gry, ta- 
nie, shareware owe oprogramowanie, 
lub drogie, profesjonalne. A to wszy- 
stko dzięki firmom, które stawiły się na 
Amiga Show '98. Wybieramy się na re- 
konesans, w kolejności alfabetycznej: 


AIRI 

Podobnie jak my, aktywni działacze 
AIRI przywieżli ze sobą aż dwie Amigi. 
Ku uciesze wciąż przybywającej ga- 
wiedzi niestrudzenie prezentują pro- 
gramy Symphonie, Digibooster 2 wy- 
korzystujące wysokiej jakości kartę 
muzyczną. Wiemy, że karta muzyczna 
to w świecie Amigi dodatek dosyć 
rzadki, ale chłopaki naprawdę bardzo 
się przejęli i skutecznie zagłuszają 
muzyką wszystko, co dzieje się doo- 
koła (a stoisko mają obok nas...). 
Oferta AIRI stale się powiększa, ostat- 





ni raport o nowych nabytkach zamie- 
ściliśmy w poprzednim ACS. 


AMIGO 


Po raz pierwszy oficjalnie na targach. 
Przez dłuższy czas była to po prostu 
warszawska „filia” Micronika (Amigo 
jest co tydzień na warszawskiej gieł- 
dzie). Teraz Amigo jest oddzielną fir- 
mą, która oprócz przeróżnego har- 
dware'u oferuje fachowe porady 
wszystkim amigowcom. Firma ma jed- 
no z większych stoisk, a na nim odby- 
wa się m.in. prezentacja na Amidze 
wyposażonej w ekran dotykowy. Ami- 
go oferuje sprzęt Micronika. 


APG 


Amiga Promotion Group także przy- 
wiozła Amigę, ale główną atrakcją są 
prezentowane i sprzedawane koszulki. 


Firma niegdyś mocno związana z 
amigowym rynkiem wideo, teraz pro- 
wadzi już tylko wyprzedaż softu. Za 
prawdziwy bezcen zakupić można 
między innymi TV Paint, Scalę, do- 
datki do programu Art Department i 
Lightwave (Fiber Factory za 20 zł!), 
MorphPlus, Sparks. 


ELBOX 

Firma wprowadza promocyjne ceny 
m.in. na karty Apollo 1240 40 MHz 
(849 zł) i swój kontroler IDE (249 zł). 
Poza tym oferują programy Twin Spark 
Soft, obudowy tower oraz karty PPC z 
040. Na największym chyba stoisku na 
targach Elbox udostępnia także zwie- 
dzającym trzy silne Amigi w obudo- 
wach tower. Stoisko jest tak dokładnie 
obstawione, że nie można się nawet 
przepchać i przywitać z szefem firmy. 


Do kupienia są Amigi 1200 z systemem 
3.1 za jedyne 800 zł, a w wieży Infinitiv 
za 1050 zł. Standardowo nabyć można 
cedeki, monitory Optiview a także karty 
PowerPC i płytę CD z niedawno stwo- 
rzonym hymnem Amigi. Podobnie jak 
na innych stoiskach wystawiona jest 
Amiga dopalona kartą PowerPC. Chętni 
mogą zapoznać się z montażem wideo 
wykorzystując do tego celu kamerę 
sprzężoną z Casblancą. 


MARKTOM 


To debiutant na rynku amigowym, ale 
za to wszedł nań przebojem. Firma 
nie jest stricte amigowa — główne zys- 
ki „ciągnie” z branży o wiele bardziej 
dochodowej — kas fiskalnych. Softwa- 
re i hardware na Amigi i PC prowadzą 


pz wam 
PESO AE? 
ZS 
niejako „przy okazji”. Czy to żle? Ra- 
czej nie — zysk z rynku amigowego 
będzie mikroskopijny w porównaniu 
ze wspomnianymi kasami, dlatego 
wspierania przez Marktom Przyjaciół- 
ki nie można tłumaczyć względami fi- 
nansowymi — oni muszą coś do Ami 
czuć... Poza tym zaplecze finansowe 
daje firmie większy rozmach na ami- 
gowym rynku, co już widać — Mar- 
ktom jest oficjalnym dystrybutorem na 
Polskę produktów firm ClickBOOM, 
HaageśPartner i Phnase5. Na stoisku 
można nabyć Mysta, Quake'a, polską 
wersję (!) Art Effecta, karty PPC oraz 
hardware wszelakiej maści (m.in. kar- 
tę muzyczną Delfina). Firma zapowia- 
da także sprzedaż w Polsce gry Na- 
palm: Crimson Crisis (premiera w paź- 
dzierniku, jeśli nic się nie opóźni). 


MMM 
Tak nazywa się firma Marka Pampu- 


cha — obecny wydawca Magazynu 
Amiga (pozdrawiamy), a także organi- 
zator całej imprezy. Na stoisku urzą- 
dzonym w bramce (może z okazji mi- 
strzostw świata?:) można kupić Maga- 
zyn Amiga, nagrać sobie dyski z serii 
Polware oraz nabyć koszulki Amiga 
Show podpisane przez Petro 
Tyschtschenko. Jeśli ktoś nasłuchał się 
nieodpowiedzialnych bzdur, że nowa 
Amiga będzie pecetem, może pobrać 
ze stoiska kartkę z FAQ na ten temat. 


PDI 


Przedstawiciele jedynego nam znanego 
providera Internetu, który ma na swoim 
wyposażeniu Amigę, udzielają porad 
dotyczących włączania Amigi w sieć. 
Ich hasło brzmi: Prosto Do Internetu. 


WFMH 

Kolejna firma z Amigą na stoisku. Ich 
oferta obejmuje m.in.: Directory Opu- 
sa w wersji 5, LocalePL, Art Depar- 
tment Pro, Ceda, Sas/C oraz oprogra- 
mowanie internetowe. 
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Obok nas zainstalowało się stoisko 
antynarkotykowe i antyAlDS. Rozłożyli 
materiały i zniknęli. Pewnie poszli na 
panienki. Albo na fifkę. Nie wiemy. 


NO I MY! 


Największą atrakcją na naszym stois- 
ku są numery ACS z coverCD w cenie 
10 zł — łącznie z najnowszym nume- 
rem. Furorę robi także demo Napalmu 
(dawniej Diversia), tym bardziej że 
jest odpalone na Ami Hiresa — po 
pierwsze turbo z 060, po drugie karta 
graficzna Picasso. Gra tak podoba się 
amigowcom, że Hires co kilka minut 
musi odmawiać tę samą formułkę: 
zmiana nazwy gry spowodowana 
zmianą wydawcy, konfiguracja, data 
wydania czy demo będzie na co- 
verCD itd... Nie wspominając już o 
przechodzeniu w kółko tego samego 
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levelu. Prezentujemy także pełne (i 
oryginalne!) wersje Quake'a (choć z 
tym są małe kłopoty), Genetic Spe- 
cies i Foundation. 

W przerwach pomiędzy odpala- 
niem gier zgłaszają się młodzi ludzie 
chcący zaprezentować swoją twór- 
czoŚĆ, w przeważającej części strate- 
gie (o jednej z nich możecie przeczy- 
tać w PRACY W TOKU). 

W ramach rozluźnienia mięśni i at- 
mosfery odpalamy z Sebastianem hit 
wczesnych lat 90 — Super Cars 2, czym 
powodujemy niesmak u części człon- 
ków redakcji i niektórych zwiedzają- 
cych, inni z kolei pytają czy jest to już 
pełna gra, czy też dopiero demo... 

Obok, w niewielkim hallu, puszcza- 
na jest muzyka, która nie zdobywa wie- 
lu zwolenników (nie każdy lubi prymity- — 
wne, „poniemieckie” techno). Miał być 
zainstalowany także bigscreen, ale nie 
dojechał (ach, ci maszyniści...). 

Znacznie się już przerzedziło, jest 
godzina 17.00 i pierwszy dzień targów 
dobiega końca. Nieoficjalnie dowiadu- 
jemy się, że za chwilę przemówienie 
ma wygłosić szef Al. | rzeczywiście, we 
wspomnianym wyżej hallu zbierają się 
ludzie, aby wysłuchać, co tym razem 
powie Petro Tyschtschenko. Po chwili 
okazuje się, że przemówienie nie różni 
się od tego wygłoszonego na targach 
World Of Amiga, może jedynie tym, że 
słowa pana Petro są ttumaczone przez 
YoYo, który — delikatnie mówiąc — z ca- 
łej sprawy robił sobie yaya. Petro chce 
dać wylosowanemu człowiekowi Amigę 
1200 Magic, ale okazuje się, że nikt nie 


wie, jak ją wylosować. Słowem — farsa. 

Po przemówieniu wracamy na 
stoisko, zbieramy manatki i opuszcza- 
my teren szkoły. Wrócimy tu jutro! 


Przy wejściu spotykamy XTDa z po- 
rannym grymasem bólu na twarzy. 
Okazuje się jednak, że tym razem bo- 
lą go... nogi! 

Spodziewaliśmy się dziś mniejszej 
liczby zwiedzających drugiego dnia 
targów, wszak dużą część stanowią 
warszawiacy (a to dzięki panom ma- 
szynistom...), którzy w większości 
przybyli dnia poprzedniego. Czeka 
nas miła niespodzianka — amigowców 
jest co prawda mniej, ale nadal sporo. 
Niedziela nie różni się wiele od sobo- 
ty. Obsada targowa i oferty firm takie 
same. Ponieważ Seb mógł być tylko w 
sobotę, dziś mamy na stoisku tylko 
jedną Amigę (hiresową 4000 z PPC) i 
całkowicie udostępniamy ją zwiedzają- 
cym. Kończą się zapasy majowego 
ACS. Wciąż nie słabnie zainteresowa- 
nie demem Napalmu. Dzięki identyfika- 
torom, które zastąpiły bilety, można 
swobodnie wchodzić i wychodzić z bu- 
dynku. Wykorzystuje to duża część 
uczestników targów, aby na słoneczku 
porozmawiać z dawno nie widzianymi 
znajomymi lub zrobić grupowe zdjęcie. 
Czas upływa całkiem miło na dyskuto- 
waniu z czytelnikami. Wielu z nich 
przynosi owoce swojej twórczości — 
Hires pieczołowicie je zbiera, aby 
umieścić na kolejnej płytce CD. 

Po południu na stoisko firmy Ami- 


go trafia premierowy egzemplarz wie- 
ży firmy GIFT — TopTower. Biegniemy 
czym prędzej, żeby zapytać przedsta- 
wicieli puławskiej firmy, kiedy i my do- 
staniemy egzemplarz — do testów. 
Niestety: giftowcy już zbiegli z miejsca 
targów. Cóż, może i my dostąpimy 
kiedyś zaszczytu „pomacania” rekla- 
mowanej u nas od miesięcy obudowy. 

Właściciele sąsiedniego, „zapobie- 
gawczego” stoiska nie pojawiają się 
także przez całą niedzielę. Swoją dro- 
gą, to musiała być niezła impreza :). 
Propagandowe materiały rozłożone na 
stole nie cieszą się zbytnią popularno- 
ścią. Na drugi raz polecamy podrzucić 
tam prezerwatywy — to zwabi wielu go- 
ści targów (zrobią z nich baloniki ;). 

W sali prezentacyjnej odbywa się 
powtórka konferencji Petro dla dzisiej- 
szych gości. Tym razem organizacja 
wypada lepiej: jest rzutnik, ttumaczem 
zostaje Chamlet, który staje na wyso- 
kości zadania, a losowanie drugiej 
Amigi przebiega w miarę sprawnie. 
Trzeci z komputerów bez losowania tra- 
fia do Babci i Xantha, którzy niebawem 
wstąpią w związek małżeński (wszy- 
stkiego najlepszego od redakcji ACS!). 

Pod koniec drugiego dnia firma 
Marktom ogłasza turniej w grze Qua- 
ke. Sprawdzamy — faktycznie, na 
stoisku Marktomu zbierane są zgło- 
szenia (szkoda, że tak późno, być mo- 
że organizatorzy chcieli uniknąć zbyt- 
niego tłoku). Turniej polega na zma- 
ganiu się z dwoma botami (bo nie 
udało się podłączyć drugiej Amigi). 
Oto zwycięzcy: 





1. Roman Kraśniewski 

2. Anita Kubik 

3. Michał Komuda 

Zdobywca pierwszego miejsca na- 
grodzony zostaje grą Myst, drugie i 
trzecie miejsce honorowane jest płytą 
MACD6. To jednak nie wszystko — 
wszyscy uczestnicy turnieju otrzymują 
3% rabat na zakupy w firmie Marktom 
(wystarczy powołać się na numer 
identyfikacyjny z wejściówki). 

I jest to ostatni akord imprezy. Już 
tylko żegnamy się ze znajomymi i roz- 
jeżdżamy do domów. 


KRÓTKO MÓWIĄC 


Impreza była obliczona tak, aby orga- 
nizatorzy wyszli na zero — bilety były 
tanie, niewiele płacili wystawcy. Przy- 
było ponad 1000 osób, co było nie- 
złym wynikiem, biorąc pod uwagę 
strajk maszynistów. Dobrze się stało, 
że targi odbyły się już po zakończeniu 
roku szkolnego (a także sesji na więk- 
szości uczelni, choć niektórzy przyby- 
li pomimo czekających ich egzami- 
nów). Mimo niewielkich niedociągnięć 
i przestojów impreza była udana i ma- 
my nadzieję, że zostanie powtórzona 
za rok (a może wcześniej). 
Artur „R2D2” Frankowski 
Tomasz „Hires” Filipek 
Rafał Belke 


(...jeszcze ktoś chce się podpisać?... ;) 


PS.Pozdrowienia dla panów ma- 
szynistów (którzy chyba są kloniarza- 
mi, gdyż zakończyli swój protest gdy 
targi dobiegały już końca). 
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Miesiąc temu (buachacha) zapozna 


Blitz Basic - cz 10 


iście się z podstawami dotyczący- 


mi projektowania własnego GUI. Kontynuując ten temat opiszę teraz 
resztę przykładu, którego opis nie zmieścił się w poprzednim odcinku. 
Mam też dla Was małą niespodziankę, ale o tym trochę dalej. 


omijając elementy znane Wam już z po- 

przednich odcinków kursu, przejdźmy do 

obsługi gadżetów. Realizuje się ją podob- 
nie jak w przypadku obsługi zwykłych gadżetów sy- 
stemowych okien intuition. Wartość GadgetHit, któ- 
rą odczytać można po wystąpieniu zdarzenia intui- 
tion (przejście przez rozkaz WaitEvent) wskazuje 
nam numer gadżetu wciśniętego przez użytkownika. 
W przykładzie naszym najpierw sprawdzany jest ro- 
dzaj zdarzenia (jeśli 64, to naciśnięty został gadżet), 
a dopiero potem wpisane zostały definicje konkret- 
nych zdarzeń dla kolejnych gadżetów. Wszystko zo- 
stało zrealizowane przy wykorzystaniu rozkazów Se- 
lect.. Case, których używanie jest w tym miejscu 
bardzo wygodne i wręcz zalecane. 

Warto byłoby opisać jeszcze kilka rozkazów, któ- 
re zostały użyte w przykładzie. 

Rozkaz GTSetString służy do ustalania tekstu 
wyświetlanego przez gadżet gadtools typu String 
(gadżet tekstowy). Parametrami tej instrukcji są: nu- 
mer listy gadżetów (tu: 0), numer konkretnego ga- 
dżetu (tu: 1) oraz ciąg tekstowy, który ma znaleźć 
się w gadżecie (tu: Str$(ec)). Należy się jeszcze wy- 
jaśnienie co do tego tajemniczego Str$(ec). Otóż w 
naszym przykładzie, po wpisaniu tekstu, ma on zo- 
stać wyświetlony w gadżecie string. Otóż po wystą- 
pieniu zdarzenia GagetHit (w przypadku gadżetu 
String jest to wciśnięcie entera) w polu EventCode 
znajduje się wpisany tekst (ale jako liczba, nie ciąg 
tekstowy). Chcąc wpisać zawartość tego gadgetu 
do innego gadżetu typu String (lub Text) musimy za- 
wartość pola EventCode (u nas zmienna ec przy- 
jmuje tą wartość na początku pętli) zamienić na ciąg 
tekstowy — służy do tego właśnie rozkaz Str$(x), 
gdzie x jest liczbą do zamiany na ciąg ascii. 

Rozkaz GTGetString (x,y) zwraca tekst wpisany 
w gadżet y w liście gadżetów x. 

Rozkaz GTStatus (x,y) zwraca 0 lub 1, w zależno- 
ści od tego czy gadżet jest włączony, czy wyłączony 
(wyłączenie objawia się pokryciem gadżetu siate- 
czką). Do włączania i wyłączania gadżetów służą 
rozkazy GTEnable i GTDisable (dwa argumenty — 
numer listy gadżetów i gadżetu). Redraw służy do 
odrysowania gadżetu, który zmienił status (system 
tego za nas nie zrobi). Wyjście z pętli następuje po 
wystąpieniu zdarzenia o numerze $200 (gadżet za- 
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mknięcia okna) lub wciśnięciu gadżetu „Koniec” 

To wszystko jeśli chodzi o poprzedni odcinek. 
Mam nadzieję, że poznaliście dobrze podstawy 
projektowania własnego GUI za pomocą biblio- 
teki gadtools. 


GUI2BB2 

A teraz... Mam miłą niespodziankę dla tych, którzy 
tworzą własne GUI. Jak niektórym z Was wiadomo, 
na Aminecie istnieje wiele programów do tworzenia 
GUI, które dają kod wynikowy w C, asemblerze lub w 
innym z popularnych języków programowania. Naj 
popularniejszym programem tego typu jest niewąt- 
pliwie GadToolsBox, który doczekał się ostatnio wer- 
sji 3. Gadtoolsbox nie generuje kodu wynikowego w 
Blitzu, jednak zdolni programiści i z tym sobie pora- 
dzili. Jakiś czas temu mieliśmy wręcz wysyp progra- 
mów do konwersji plików .gui (zapisywanych przez 
GadToolsBoxa) na kod w Blitzu. Odpada żmudne 
ustawianie gadżetów, ramek. Teraz projektujemy ca- 
łe GUI za pomocą specjalnie stworzonego do tego 
programu i dokonujemy konwersji na gotowy pro- 
gram w Blitzu. Narzędzi tego typu jest wiele (pamię- 
tać należy jednak o tym, że konwertują one pliki za- 
pisywane przez wersje 2.x GTB, wersja 3 nie docze- 
kała się jeszcze konwertera dla Blitza), wybrałem 
moim zdaniem najlepszy, który postaram się Wam 
przybliżyć (można go znaleźć na Aminecie). Ktoś 
może zapytać, jaki był sens ttumaczenia wszystkich 
tych zawiłości, jeśli za pomocą jednego programu 
można gui zaprojektować, za pomocą drugiego 
otrzymać źródło w BB2... Po pierwsze, nie wydaje mi 
się, żeby ktokolwiek nie znający systemu był w sta- 
nie zmodyfikować tak utworzone źródło, po drugie, 
jego użycie też nie jest zbyt łatwe, jeśli nie wiemy, o 
co w nim tak naprawdę chodzi. 

Omawiany program to GUI2BB2 Petera Libetrau. 
Autor zawarł w nim wszystko to, co było potrzebne, 
bez zbędnych wodotrysków, które na nic nie są po- 
trzebne. Gdzieś obok widzicie okno programu. Pro- 
gram pozwala na ustawienie dla jakich obiektów ma 
być generowane źródło (ekrany, okna, gadżety), po- 
czątkowe numery id dla obiektów (StartlD — bardzo 
przydatne, kiedy GUI tworzymy „na raty”). Możemy 
także określić czy generowane źródło ma zawierać 
komendy Screen oraz Window do otwierania ekra- 
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nów i okien, czy otwierać je za pomocą komend 
ScreenTags, WindowTags (to drugie użyteczne, gdy 
chcemy mieć pełną kontrolę nad otwieranymi 
obiektami). Po ustaleniu pliku wejściowego (.gui — 
plik zapisywany przez GadToolsBoxa; pamiętać na- 
leży o tym, aby plik nie był spakowany, co umożliwia 
GTB) oraz pliku wyjściowego (źródło w BB2) może- 
my dokonać konwersji. Program GUI2BB2 umożli- 
wia także sterowanie całym procesem tworzenia 
GUI — uruchamia GTB, Blitza ze skonwertowaną 
źródłówką. Dostępne są także preferencje 
GUI2BB2, w których ustawić możemy ścieżki dostę- 
pu — do GTB, Blitza, domyślne dla plików .gui oraz 
źródeł w Blitzu. To wszystko schludnie oprawione w 
ładne i przejrzyste GUI. Program doskonale wyko- 
nuje postawione przed nim zadanie i jest wart pole- 
cenia. Ze wszystkich konwerterów, jakie widziałem, 
ten wybrałem jako najprostszy, najlepiej spełniający 
swoje zadanie i najbardziej niezawodny. 

Na tym koniec opisu programowania GUI pro- 
gramów. Wiedza, którą posiadacie, jest wystarcza- 
jąca, aby tworzyć takowe, a jej poszerzenie nie bę- 
dzie trudne, zresztą bardzo pomocnym tu będzie 
program GUI2BB2. Teraz czas na zapowiadaną 


NIESPODZIANKĘ. 

Otóż po kiku dniach poszukiwań na sieci udało mi 
się zdobyć coś dla Was. Support AHI dla Blitza, bo 
o mim mowa. to stworzony przez Fantaisie Software 
darmowy (FREEWARE) zestaw komend służących 
do ładowania i odtwarzania dżwięku za pomocą 
ahi.device. Archiwum to dostałem od samego auto- 
ra, który życzy wszystkim Biitzerom w Polsce sa- 
mych sukcesów. Pakiet jest darmowy, a o jego zale- 
tach przekonać się można szczególnie posiadając 
kartę muzyczną. Warto jednak zaopatrzyć swoje 
programy w support dla AHI nawet nie posiadając 
takiej karty. Kto wie, gdzie uruchamiany będzie 
nasz program albo gra. Dosyć smucenia, przejdźmy 
do opisu tego pakietu. 

W archiwum dostajemy dwa przykłady prakty- 
cznego wykorzystania modułu AHI dla Blitza. 
Oprócz tego znajduje się tu guide po angielsku 
oraz dwa includy — AHI_include oraz AHI_Lib, które 
powinny zostać wczytane poleceniem INCLUDE na 
początku każdego programu korzystającego z AHI. 

Instalacja pakietu jest bardzo prosta i sprowa- 
dza się do skopiowania includów do katalogu z Biit- 
zem (co wcale nie jest wymagane, jednak wtedy łat- 
wiej jest się do includów odwoływać). Po zainstalo- 
waniu supportu dla AHI nie pozostaje nic innego, 
jak zacząć go wykorzystywać. Do dyspozycji mamy 
6 nowych komend: AHI_Init, AHI_Close, AHI_Load- 
Sound, AHI_FreeSound, AHI_PlaySound, AHI_Get- 
Frequency. 

Na samym początku programu (o czym wspomi- 
nałem wcześniej) należy wczytać includy do AHI: 


INCLUDE „AHi_Lib” 


Create ource as ...- 
Be! | 








Teraz można zacząć się bawić, jednak przedtem 
trzeba AHI zainicjować. W Blitzu służy do tego jedna 
komenda zwracająca 1 (jeśli wszystko jest w po- 
rządku) lub O (jeśli wystąpił błąd przy inicjowaniu 
AHI). Oto stosowny przykład zaczerpnięty z orygi- 
nalnego guide'a do pakietu AHI dla Blitza. Właśnie 
w ten sposób powinno się tworzyć programy wyko- 
rzystujące AHI: 


Result = AHI_init( ) 
If Result=1 


+... Tu znajduje się Twój program 
wykorzystujący AHI..... 


AHI_Closef ) 
Else 

Nprint „AHI V4+ not available.” 
Endif 


Program powinien być oczywisty — najpierw 
zmienna „Result” przyjmuje wynik wykonania funkcji 
AHI_Initf ) (właśnie dlatego najpierw trzeba plik 
AHI_Lib wczytać poleceniem include — tam znajdują 
się definicje tej i innych funkcji). Jeśli wynik wykona- 
nia funkcji AHI_Init jest równy 1, to znaczy że AHI 
zostało otwarte i poprawnie zainicjowane. Jeśli 
zmienna ta przyjęła wartość 0 — wystąpił błąd, praw- 
dopodobnie AHI nie jest zainstalowane poprawnie 
lub nie ma go w ogóle, w tym przypadku program 
nie obsługuje AH. 

Funkcja AHI_Close MUSI być wykonana zawsze 
wtedy, gdy program wcześniej poprawnie zainicjo- 
wał AHI. Funkcja ta nie zwraca żadnej wartości. 

Następną funkcją, o której chciałbym wspo- 
mnieć, jest AHI_LoadSound (F$). Funkcja ta ładuje 
plik dźwiękowy do pamięci, zwraca pointer w pamię- 
ci do załadowanego sampla. W tym miejscu należy 
się wyjaśnienie czym są pointery. Wcześniej nie by- 
ło nam to potrzebne, tu jednak support dla AHI ich 
używa. Pointer to swego rodzaju zmienna, przed 
którą stoi znak „*”. Zmienna ta zawiera w sobie kon- 
kretny adres w pamięci, dlatego nazywa się pointe- 
rem (na miejscu jest też nazwanie go po prostu 
wskaźnikiem). Tyle teorii dotyczącej wskaźników — 
spójrzcie jak wygląda to w praktyce: 


*mySound1 = AHI_LoadSoundf "dhO:intro.iff") 
If *'mySound1>0 


Nprint „Plik załadowany.” 
AHI_FreeSoundf *mySound1 ) 


Else 
Nprint „Nie mogę załadować pliku!” 
Endif 


Pamiętać należy oczywiście o wcześniejszym 
zainicjowaniu AHI — ten przykład nie jest odrębną 
całością. 

Podany przykład wykonuje funkcję AHI_Load- 
Soundff$), która ładuje plik dźwiękowy w formacie 
iff wskazywany przez ciąg tekstowy f$ (tu: 
dhO:intro.iff). Funkcja zwraca adres wczytanego 
dźwięku do wskaźnika *mySound1. Jeśli jest on 
większy od zera, to znaczy że plik został poprawnie 
wczytany, można więc się z nim dalej bawić (coś mi 
to przypomina :). W naszym przykładzie po popra- 
wnym wczytaniu sampla po prostu o tym informuje- 
my, a następnie zwalniamy pamięć przez niego za- 
jmowaną (robimy to ZAWSZE pod koniec programu 


— po zwolnieniu pamięci nie można się już do niej 
odwoływać) poleceniem AH|_FreeSoundf *w), 
gdzie zamiast *w wpisujemy wskażnik na wcześ- 
niej załadowany poleceniem AHI_LoadSound plik 
dźwiękowy. 

Następną funkcją oferowaną przez support AHI 
dla Blitza jest AH|_GetFrequency. Funkcja ta pozwa- 
la na odczytanie z załadowanego wcześniej do pa- 
mięci poleceniem AHI_LoadSound dźwięku w for- 
macie IFF/8SVX jego częstotliwości. Funkcja zwra- 
ca wartość w Hz. Oto stosowny przykład: 


*mySound1 = AHI_LoadSound( "dhO:intro.iff") 
if *-mySound1>0 


czest = AH|_GetFrequencyf *"mySound1) 


Nprint „Czestotliwosc dzwieku: „czest, „ Hz” 
AHI_FreeSoundf *mySound1 ) 

else 
Nprint „Nie mogę załadować pliku!” 

endif 


Hmm... Potrafimy już zainicjować całe AHI, wczy- 
tać dźwięk, a nawet odczytać z pliku iff jego często- 
tliwość — czegoś tu jednak jeszcze brakuje, a mia- 
nowicie jego odegrania. Jak nietrudno się domyślić, 
służy do tego określona funkcja — tu jest to AHI_- 
PlaySoundf ID, Lenght, ASync]. Spokojnie, to tylko 
tak strasznie wygląda. W polu ID podajemy wskaź- 
nik na dźwięk, Lenght to długość odgrywanego 
dźwięku. Parametr ASync pozwala nam na ustalenie 
czy dźwięk ma być odgrywany asynchronicznie z 
wykonywanym programem (po ludzku — program 
będzie wykonywany dalej w czasie odgrywania 
dżwięku przez AHI), czy wykonywanie programu zo- 
stanie zawieszone do końca odgrywanego dźwięku. 
Podanie Async=1 spowoduje asynchroniczne ode- 
granie dźwięku. Pora na konkretny przykład: 


*mySound1 = AHI_LoadSoundf "dhO:intro.iff" ) 
If *źmySound1>0 
AHI_PlaySound( *mySound1, NFileLen, 0) 


AH|_FreeSound( *mySound1 ) 
Else 

Nprint „Nie mogę załadować pliku!” 
Endif 


Program ładuje do pamięci plik dźwiękowy w for- 
macie IFF i odgrywa go, po czym zwalnia pamięć. 
Jeszcze małe wyjaśnienie dotyczące rozmiaru pliku 
dźwiękowego. Otóż funkcja AHI_LoadSoundff$) w 
zmiennej NFileLen posiadającej charakter globalny 
(nie tylko w swojej funkcji) umieszcza ten właśnie 
rozmiar wczytywanego pliku. Proste i łatwe użyciu. 

Przebrnęliśmy przez opis całego pakietu AHI. 
Pora teraz na konkretny przykład. Pozwolę sobie za- 
czerpnąć go (jak większość z dzisiejszego opisu 
AHI) z oryginalnej instrukcji do supportu AHI dla 
Blitza. W miejscach, które mogą być niezrozumiałe, 
dodam stosowne komentarze, no to zaczynamy: 


;Najpierw inicjujemy AHI: 


INCLUDE „AHI_Lib” 
Result = AHI_Init() 


If Result<>0 


; wszystko przebiegło ok: 


Sampel$=„sys:sampel.iff" 


:zmienna Sampel$ zawiera ścieżkę dostępu 
do sampla w formacie iff lub raw 


*MySound1.! = AH|_LoadSoundf Sampel$) 
, wczytujemy sampla do pamięci 


If *MySound1<>0 
NPrint „Plik załadowany!” 


czesotliwosc = AH|_GetFrequen- 
cyf *MySound1 ) 


Pobieramy częstotliwość sampla. 

Jeśli zależy nam na szybkości, częstotliwość sam- 
pla możemy pobrać w inny sposób — nie wywołując 
funkcji GetFrequency (*w). Chyba najlepiej będzie 
pokazać konkretnie jak to zrobić: 


czestotliwosc = Peek.w(*MySound 1+32) 


Konkretnie chodzi o to, że pod offsetem 32 po- 
cząwszy od początku pliku iff znajduje się wartość, 
która określa częstotliwość, ale nie zagłębiajmy się 
w to na razie. 

Aha! Jeśli wczytany plik nie jest w formacie iff, 
oczywistym jest fakt, że w wyniku działania fun- 
kcji AHI_GetFrequency lub drugiego sposobu na 
odczytywanie częstotliwości, nie uzyskamy wła- 
ściwej częstotliwości sampla, a jakąś inną — nie- 
wiadomą wartość. 


NPrint „Częstotliwosc sampla = „, czestotli- 
woO$sC 
NPrint „Dlugosc dzwieku = „, NFileLen 


Tak jak mówiłem — długość dźwięku wskazy- 
wana jest przez zmienną NFileLen. I jeszcze jed- 
no — jeśli chcemy wczytać do pamięci więcej niż 
jeden sampel, warto wartość NFileLen zapamię- 
tać przez jakąś inną zmienną (np. DlugoscSam- 
pla1), bo zostanie ona zmieniona przez kolejną 
funkcję AHI_LoadSound. 


AHI_PlaySoundf*MySound1, NFileLen, 0) 
AHI_FreeSoundf *MySound1, NFileLen) 


Endlf 
Endlf 


AHI_Closef ] 
Else 
NPrint „Pakiet AHI V4+ prawdopodobnie nie 
jest poprawnie zainstalowany!” 
Endlf 


MouseWait 
End 


Na dziś to będzie na tyle. Do zobaczenia za mie- 
siąc. Niewykluczone, że będę miał dla Was następ- 
ną niespodziankę, ale nie zapeszajmy. Póki co idę 
odpocząć, takie ładne słońce za oknem..:) 

Maciej Matyka 
maqQopnt.optimus.wroc.pl 


PS. Pakiet do obsługi AHI znajdzie się na na- 
stępnym coverCD. 
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JA JESZCZE FORMALNIE... 


W poprzednim, zerowym, odcinku 
kursu przedstawiłem Wam ogólny za- 
rys: co to jest HTML i do czego służy. 
Była to rzecz niezbędna, bowiem nie 
ma sensu uczyć się czegoś, nie wie- 
dząc dlaczego się to robi i do czego 
ta nauka mogłaby się przydać (poró- 
wnaj — szkoła :-)))). Tak więc, masz już 
Drogi Czytelniku pojęcie, o czy trakto- 
wać będzie ta seria artykułów. Każdy 
z języków komputerowych wymaga 
programów pomocniczych, kompilują- 
cych czy specjalnych narzędzi (nie 
chodzi mi o narzędzia typu młotek...). 
Zapis kodu źródłowego witryny inter- 
netowej można wykonać w najpro- 
stszym edytorze tekstów (nawet w ED 
;-)). Ja osobiście przy pisaniu stron 
WWW używam AmiTekstuPro, ponie- 
waż jest to program w miarę niezawo- 
dny, stabilny (?? — przyp. RB) i czytel- 
ny. A wygoda podczas pracy to to, co 
tygryski lubią najbardziej... Oczywi- 
ście istnieją tzw. edytory HTML — pół- 
automatyczne programy, w których Ty 


HTML 


kurs od podstaw - cz.1 


klikasz myszką i wybierasz opcje, a 
program generuje za Ciebie kod 
HTML. Jednak ten kurs ma uczyć JĘ- 
ZYKA, byś mógł tworzyć dokumenty 
HTML wiedząc, co piszesz (i wymyś- 
lać nowe patenty nie czekając na roz- 
szerzenie zestawu opcji HTML edyto- 
rów). Wracając do spraw formalnych. 
Oprócz edytora tekstu do stworzenia 
strony WWW potrzebny będzie je- 
szcze program graficzny (np. Perso- 
nal Paint). 


SKŁADNIA 

Każdy dokument HTML wygląda po- 
dobnie. Złośliwi mogliby się przycze- 
pić, że to nieprawda, bo wszystkie 
strony WWW różnią się grafiką i tre- 
ścią, ale mi chodzi tu o schemat budo- 
wy takiej witryny od strony czysto ko- 
dowej. Język HTML jest zbiorem tzw. 
tagów, czyli mówiąc po polsku — zna- 
czników. Każdy taki znacznik to albo 
pojedyncza litera, albo skrót (np. 
<HREF>), otoczony z obydwu stron 
ostrymi nawiasami. Tutaj ważna uwaga 





— na działanie tagów nie ma wpływu 
czy wpiszemy je wielkimi, czy małymi 
literami (<HREF> oznacza to samo co 
<href>). Utarło się jednak, że tagi 
wprowadza się wielkimi literami. Cały 
dokument wygląda wtedy o wiele czy- 
telniej... Ogólna budowa polecenia w 
HTML" prezentuje się następująco: 


<polecenie parametr=„wartość” 
klauzula> (...) </polecenie> 

lub 

<polecenie parametr=„wartość” 
klauzula> (...) 


Dosyć przyjemną sprawą jest to, 
że jeżeli jakieś polecenie nie jest zro- 
zumiałe dla przeglądarki, to nie „wy- 
wala” ona Bóg wie jakich informacji o 
błędach, tylko takie polecenie jest po 
prostu ignorowane. 


ZACZYNAMY! 

Oto jak schematycznie można przed- 
stawić KAŻDĄ stronę internetową za- 
kodowaną w HTML: 


<HTML> 

<HEAD> 

Tutaj podane są dane o stronie 
(np. standard zapisu polskich Iierek 
tytuł czy informacje indeksowe 

</HEAD> 

<BODY> 
Tutaj zapisana jest tresc dokumentu 

</BODY> 

</HTML> 


Czarna magia??? Nic nie szkodzi. 
już przystępuję do wyjaśnień. 


-<d>ial el slgeu 


Czesc !ll! 


Jak widzisz pisanie w HIML nie jest rzecza najtrudniejsza... 
Na razie nie bedzieny uzywali polskich ogonkow, poniewaz stan- 
dard kodowania naszych rodzinnych znakow w Internecie to tak 
obszerny temat, ze zajne sie nim dopiero w ostatniej czesci 


kursu. 


J3majcie sie cieplo !!! 
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CO MI POWIESZ 

0 <HTML>??? 

<HTML> — znacznik informujący, że 
dane po nim są zapisane w HTML-u. 
Znacznik odwołujący jego działanie to 
</HTML>, czyli ten sam tag, z tą różni- 
cą, że przed poleceniem jest tzw. 
slash. W większości przypadków jeśli 
umieszczamy w dokumencie jakiś 
znacznik, powinniśmy go także odwo- 
łać (zamknąć) stosując ten sam tag 
ze slashem. W tym przypadku 
<HTML> oznacza początek dokumen- 
tu, a </HTML> jego koniec. 

Instrukcja HTML nie ma parametrów. 


CO MI POWIESZ 

0 <HEAD>??? 

<HEAD> — jest to znacznik określają- 
cy obszar dokumentu, w którym defi- 
niujemy podstawowe informacje o da- 
nej stronie. Pomiędzy <HEAD>, a 
</HEAD> mogą się znaleźć następu- 
jące tagi: 


<TITLE> — jest to parametr najważ- 
niejszy, bowiem podaje przeglądarce 
tytuł naszej strony, który wyświetlany 
jest na belce tytułowej przeglądarki. 
To polecenie wymaga znacznika swo- 
jego końca, czyli </TITLE>. 


<META> — znacznik nie wymagany, 
choć występujący w większości stron. 
Ma takie podparametry, jak: HTTP-E- 
QUIV, NAME i CONTENT. 

HTTP-EQUW to polecenie, dzięki 
któremu możemy zmusić przeglądar- 
<ę do „reloadingu” (czyli przeładowa- 
nia od nowa) aktualnie odwiedzanej 
strony co określoną liczbę sekund. 
Takie polecenia mają strony WWW 
dużych serwisów informacyjnych, 
gdzie dane uaktualniane są kilka razy 
na dobę (a może i na godzinę ...). Oto, 
jak używa się tego polecenia: 


<META HTTP-EQUIV=„refresh" 
CONTENT=„x"> 


Jak łatwo zauważyć, HTTP-EQUIV 
występuje tutaj razem z CONTENT. I 
właśnie tak jest zawsze, bowiem 
HTTP-EQUIV, NAME i CONTENT wy- 


| stępują w parach, łącząc się pierwszy 
/ ztrzecim i drugi z trzecim. Instrukcją 


HTTP-EQUIV można także podać in- 


: formacje o dacie utworzenia czy 
_ ostatniej zmiany danych na stronie. 


Oto przykład: 


<META HTTP-EQUIV=„Crea- 


; tion-Date" CONTENT=„Poniedziałek, 
» OS Lipiec 1998 09:40:00"> 


Dane te przechowywane są jako 
„Creation-Date” (bo taką właśnie 


| zmienną zdefiniowaliśmy). 


Polecenie NAME służy do ustawie- 


p= ą nia danych dla różnych słów kluczo- 





| wych (np. o autorze czy też przezna- 








W przykładach podałem, że słowu 
kluczowemu Autor przypisany zosta- 
nie ciąg „Relax ITC Crazy DEMO 
Group”, a słowie Discription — „Bawi- 
my się do białego rana". 


<BASE> — wszędzie, i w mieszkaniu, i 
na serwerze WWW, przeprowadza się 
czasem porządki. U nas w domach 
wiążą się one z przestawianiem róż- 
nego rodzaju rzeczy z miejsc, w któ- 
rych się aktualnie znajdują, do miejsc, 
w których, gdyby się znajdowały, by- 
łoby nam wygodniej (brzmi jak Monty 
Python — przyp. RB :). Tak samo jest 
na serwerze — strony WWW przeno- 
szone Są z jednego miejsca na dru- 
gie. Odsyłacze na kolejne podstrony 
danej witryny WWW nie są przeważ- 
nie odsyłaczami absolutnymi, tzn. nie 
jest podawana cała ścieżka dostępu, 
a jedynie jej fragment. Dlatego też po 
tym, jak nasza strona zostanie prze- 
niesiona w inne miejsce takiego ser- 
wera, zawarte w niej linki tracą swą 
ważność. I tu przychodzi z pomocą in- 
strukcja <BASE>, definiująca bazowy 


adres strony dokumentu, czyli ten, od 
którego poprowadzone są odnośniki 
do innych witryn. Przykład: 


WIZ. |" 
puytata.nimi > 


W tym wypadku bazowy adres, od 
którego przeglądarka będzie rozpo- 
czynała wczytywanie kolejnych stron 
to: www.mama.pl/tata.html. 

I to wszystkie podrozkazy tagu 
<HEAD>. Po zakończeniu ich wprowa- 
dzania, należy w kodzie umieścić zna- 
cznik końca — </HEAD>. 


CO MI POWIESZ 
0 <BODY>??? 
Tekst zawarty po między znacznikami 
<BODY> i </BODY> stanowi podsta- 
wową część dokumentu, jaka jest pre- 
zentowana czytelnikowi przez prze- 
glądarkę. 

tu kilka uwag. Tekst, jaki wpisuje- 
my po tym znaczniku, w przeglądarce 
jest łamany „w chorągiewkę”, co 
oznacza, że nie jest on wyrównywany 
do prawego marginesu. Ponadto pod- 
czas pisania tekstów w edytorze usta- 
lamy sobie akapity, naciskając kla- 
wisz [Enter]. Niestety, przeglądarka 
takie akapity zignoruje i wyświetli cały 
tekst jako ciągły. Dlatego też przy 
ustalaniu akapitów trzeba posłużyć 


się tagiem <P> i </P>. Możemy także 
użyć znacznika <BR> (ten nie wymaga 
swojego odwołania w postaci </BR>), 
umieszczając go na końcu linii i w ten 
sposób zmuszając przeglądarkę do 
wyświetlenia dalszej części tekstu od 
nowego wiersza. Ale te zagadnienia 
będę omawiał w innej części kursu, 
podczas przedstawiania tagów forma- 
tujących tekst. Znacznik <BODY> ma 
kilka przydatnych parametrów: 


BACKGROUND=„obrazek” — ten pa- 
rametr pozwala na wybranie dowolne- 
go rysunku, który zostanie zastosowa- 
ny przez przeglądarkę jako tło dla na- 
szego dokumentu. Dzięki cyklicznemu 
powielaniu obrazka można stosować 
tapety niewielkich rozmiarów, a i tak 
zostaną one przedstawione na całym 
oknie danej strony. Przykład: 


<BODY BACKGROUND= 


MIELI=| 


ges/defback.jpg> 


Taki rozkaz spowoduje wczytanie 
obrazka defback.jpg z katalogu ima- 
ges ustawionego w <BASE> bazowe- 
go adresu dokumentu. 


BGCOLOR=„kolor" — zdefiniowanie 

koloru tła. Kolor można podawać jako 
składowe RGB ("*rrggbb”), gdzie „rr” 
oznacza nasycenie koloru czerwone- 


go, „gg” — zielonego, a „bb” — nie- 
bieskiego, w skali od 0 do 255. Nie- 
które przeglądarki akceptują też kolor 
podany słownie, w języku angielskim 
Przykłady: 

<BODY BGCOLOR=„*111111 
<BODY BGCOLOR=„white > 


Obydwa przykłady ustalają kolor 
tła jako biały. 


TEXT=„kolor” — jest to parametr po- 
zwalający na określenie koloru tekstu 
w dokumencie. Użycie identyczne jak 
w przypadku BGCOLOR. 


LINK=„kolorX”, VLINK=„kolorY, 
ALINK=„kolorZ” — parametry te po- 
zwalają na określenie koloru odsyła- 
czy na naszej stronie. | tak: opcja 
LINK określa kolor standardowego 
odsyłacza, VLINK — odsyłacza już 
użytego, a ALINK — odsyłacza akty- 
wnego, czyli takiego, który jest w trak- 
cie ładowania. Przykład: 


<BODY LINK=„black” VLINK 
blue” ALINK=„red"> 
A WIĘC??? 


Garść (nawet dosyć pokażną...) infor- 
macji już posiadacie. Teraz nie pozo- 
staje mi nic innego, jak pozbierać je do 
jednego worka i przedstawić Wam 
przykład prostej strony WWW w kodzie 
HTML. Efekt działania poniższego 
skryptu możecie zobaczyć na ilustracji. 


<H TML> 

<HEAD> 

<TITLE>Już coś umiem!!!</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<BODY BGCOLOR=„white"> 

<BR>CZEŚĆ!<BR><BR> 

Jak widzisz pisanie w HTML nie 
jest rzecza najtrudniejsza...<BR> 

Na razie nie bedziemy uzywali poł- 
skich ogonkow, poniewaz stan-<BR> 

dard kodowania naszych rodz 
mych znakow w Internecie to tak<BR> 

obszerny temat, ze zajme Sie nim 
dopiero w ostatniej czesci<BR> 

kursu.<BR> 

<BR> 

3majcie sie ciepio!! 

</BODY> 

</HTML> 

Zapraszam do eksperymentowa- 
nia z powyższym przykładem. Uwa- 
żam bowiem, że metoda prób i błę- 
dów jest najlepszym sposobem, by 
nauczyć się jakiegoś komputerowego 
języka — czy to programowania, czy 
składu dokumentu. W następnej czę- 
ści kursu zajmę się poleceniami zwią- 
zanymi z formatowaniem tekstu. 
Wszelkiego typu sugestie i pytania 
dotyczące kursu kierujcie na mój ad- 
res email: shandor1 Q©polbox.com. 

Tomasz Kulbiej 
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Szkółka 


Witam ponownie. Tym razem zajmiemy się tzw. kontro- 
lerami MIDI. Ten odcinek będzie nieco teoretyczny, ale 
myślę że zaprocentuje to przy tworzeniu własnych 
utworów muzycznych. A więc zaczynamy... 


a początek przypomnę, czym 

są owe tajemnicze kontrolery 

MIDI. Otóż za ich pomocą mo- 
żemy wpływać na różnorakie parame- 
try dźwięku. Odbywa się to w niezwykle 
prosty sposób. Do określonych kontro- 
lerów „wpisujemy” odpowiednią war- 
tość, co daje różne efekty, w zależno- 
ści od kontrolera. Daje to wiele możli- 
wości, np. można symulować efekty 
występujące w nieelektronicznych in- 
strumentach, np. dętych lub fortepia- 
nie. Jeśli więc chcemy wiernie oddać 
brzmienie np. trąbki czy puzonu, zde- 
cydowanie jest to wskazane. 

Biorąc pod uwagę zainteresowa- 
nie osób chcących skorzystać z moż- 
liwości swoich elektronicznych instru- 
mentów, przygotowałem poniższą li- 
stę kontrolerów MIDI. Lista nie zawie- 
ra opisu wszystkich kontrolerów. Pod 
uwagę wziąłem tylko te, które mogą 
być pomocne z punktu widzenia po- 
czątkującego użytkownika. 

Przy ewentualnych eksperymen- 
tach (do których zachęcam) należy 
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pamiętać, że nie wszystkie kontrolery 
są zdefiniowane. Oznacza to, że 
zmiana wartości niektórych z nich 
może nie spowodować żadnego sły- 
szalnego efektu. 

Nr — Nazwa — Krótki opis 

0 — Bank Select MSB — wybór banku 
1 — Modulation — modulacja 

2 — Breath Controller — używany do 
symulacji instrumentów dętych np. 
trąbki czy saksofonu 

4 — Foot Pedal — pedał 

5 — Portamento Time — czas efektu 
portamento 

7 — Volume — głośność 

8 — Balance — wzajemna relacja po- 
ziomu generatorów 

11 — Expression — pedał tzw. ekspresji 
12-13 — Effects Control Changes — pa- 
rametry efektów 

64 — Sustain Pedał — pedał „podtrzy- 
mania” dźwięku 

65 — włącznik portamento 

66 — Sostenuto — pedał „wyciszający” 
67 — Soft Pedal! — pedał „miękki” 

69 - Hold 2 — pedał „podtrzymania” nr 2 


91-95 — wartości efektów 1-5 
120 — All Sounds Off — wyłączenie 
wszystkich dźwięków 
121 — Reset All Controllers — przywró- 
cenie wartości początkowych (tzn. 0) 
wszystkim parametrom dźwięku, które 
zostały zmienione przez kontrolery 
123 — All Notes Off — wyłączenie wszy- 
stkich dźwięków 

Teraz, zgodnie z zapowiedzią w po- 
przednim odcinku, przejdę do opisu 
kolejnego programu umożliwiającego 
pracę w systemie MIDI. Programem 
tym jest edytor muzyczny o nazwie 
Symphonie Pro. Jest to dosyć nietypo- 
wy program. Mimo że ma możliwości 
stawiające go w czołówce tego typu 
oprogramowania dla Amigi, dopiero od 
niedawna zaczyna zyskiwać sobie po- 
pularność. Dlaczego? Odpowiedź jest 
banalna. Symphonie ma duże wymaga- 
nia sprzętowe. Nie są one jak na dzi- 
siejsze czasy ogromne, ale jednak trze- 
ba brać pod uwagę, że program po- 
wstał jakiś czas temu. Bez procesora 
MC68030 50 MHz i 8 MB pamięci nie 
ma co go uruchamiać. Na standardo- 
wej A1200 na Symphonie nie da się 
zrobić nic — nawet odtworzyć modułu. 
Jednak jeśli mamy do dyspozycji sil- 
niejszy sprzęt — nie ma problemu. Nie- 
którzy może powiedzą, że to wada 
Symphonie. Jednak ja uważam, że 


jest wręcz przeciwnie. Jakość dźwię- 
ku, jaki można uzyskać podczas pra- 
cy z programem, jest bardzo wysoka 
nawet na standardowych układach 
dźwiękowych Amigi. 

W obecnej wersji (3.2) Symphonie 
nie ma dużych możliwości w dziedzinie 
obsługi MIDI. Posiada jednak kilka pro- 
stych opcji pozwalających na pracę w 
tym systemie. Znajdują się one w menu 
PREFS/MIDI. Pierwsza z nich (ACTIVA- 
TE) powoduje aktywację pracy z MIDI, 
czyli innymi słowy po jej wybraniu dane 
pomiędzy komputerem i instrumentem 
zaczną być przesyłane. Jednak naj- 
pierw trzeba ustalić kanał MIDI, które- 
go będziemy używać. W tym celu nale- 
ży wybrać opcje INPUT CHANNEL. 
Znajduje się ona w tym samym menu. 
Pojawi się okno, gdzie należy wpisać 
interesujący nas kanał z przedziału od 
0 do 15. Jak łatwo zauważyć, do dys- 
pozycji mamy 16 kanałów MIDI. 

Symphonie niestety nie ma jak na 
razie bardziej rozbudowanej obsługi 
MIDI, jednak autor cały czas udosko- 
nala program i z pewnością (co wiem 
od niego samego) zostaną one doda- 
ne. Jednak dla początkujących użyt- 
kowników może być to zaleta — tutaj 
obsługa jest bardzo prosta. Oczywi- 
ście bardziej wymagający użytkowni- 
cy nie zadowolą się Symphonie i na 
pewno sięgną po bardziej rozbudo- 
wane programy, jak chociażby Octa- 
MED Sound Studio. 

Wszelkie uwagi i pytania proszę 
kierować na mój adres internetowy. 

Adam „Expert” Zalepa 
expertokki.net.pl. 





Prenumerata 
KIHIUZUCIGLIIJ | 


AZ 


Przyjmujemy prenumeratę na trzy lub sześć kolejnych numerów ACS z coverCD lub 
bez. Cena pisma w prenumeracie jest NIZSZA niż cena detaliczna i zamawiający nie 
ponosi dodatkowych kosztów przesyłki. W prenumeracie każdy numer ACS$ z co- 
verCD kosztuje 16 zł, a bez CD 3,50 zł. Tę kwotę należy pomnożyć przez 3 lub 6 (bo - 
prenumeratę przyjmujemy na 3 lub 6 miesięcy) i uzyskaną sumę wpłacić zwykłym 
PRZEKAZEM POCZTOWYM na adres redakcji: 

Amiga Computer Studio 

Marsa 6 

04-202 Warszawa 

Na odwrocie odcinka dla nas, w miejscu na korespondencję, należy WYRAŻNIE 
podać swój PEŁNY adres oraz informację, jakiego pisma i jakiej edycji dotyczy wpła- 
ta, a także liczbę zamawianych numerów i od którego numeru obowiązuje prenume- 
rata. Np. ZAMAWIAM 6 KOLEJNYCH NUMERÓW AMIGA COMPUTER STUDIO EDY- 
CJA CD POCZĄWSZY OD NUMERU x/98. 


ARCHIWALNE NUMERY ACS BEZ COVERCD 











PF. Dreenshar - 35 zł 


18 Rozbudowana gra RPG. 
Rozległe, pełne wrogów 
labirynty. Kilkadziesiąt zadań 
/. do wykonania. Droga do 


R piekło... 


/ Szachista - 35 zł 
*. Program szachowy! 
Zaawansowane algorytmy 
rozgrywające, zadania 
szachowe, trzy poziomy 
| trudności. Partner i nauczyciel 
gry w szachy! 


Wyzwanie kierowane do 
miłośników gier RPG. 
Kilkanaście wypełnionych 
zasadzkami labiryntów! 
Elementy gry przygodowej i 
logicznej. 















Wacuś the detective - 35 zł 
Nieprzeciętna gra 
zręcznościowo platformowa. 
Trzy rozbudowane światy. 
Zabawna grafika i animacje. 
Dziesiątki przeciwników. 

Gra wymaga 1MB Chip RAM 


” W potrzasku - 35 zł 


wolności prowadzi przez 


Skaut Kwatermaster - 29 zł 
Gra przygodowa... Niezwykle 
zabawna gra okraszona © 
komiksową grafiką i 


Rycerze Mroku - 35 zł 
Walczysz aby przeżyć! 
Digitalizowane postacie 
przeciwników i scen$grie walk! 
Pięć dyskietek pełnych walki! 
Gra wymaga, IB Chip RAM 
przez Świat Gier 
Komputerowych. 


Olimpiada 1996 - 29 zł 
Symulator sportowy. Spróbuj 


Liga Polska Man. - 29 zł 
Zarządzanie zespołem 


34 emocje! 


| swoich sił w biegu, rzucie 

y młotem, oszczepem, skoku 
w dal, łucznictwie i strzelaniu 
do rzutków. Prawdziwe 


piłkarskim wcale nie jest 
łatwe. Przekonaj się sam! 
Doprowadź swój team na 
szczyt tabel! 









Są jeszcze do kupienia poprzednie numery ACS. Można je zamawiać POJEDYNCZO 
lub w KOMPLETACH. 

KOMPLETY: To rozwiązanie jest bardziej opłacalne dla zamawiającego. Oferuje- 
my dwa komplety: ACS 1-7/96 oraz ACS 1-7/97. W obu przypadkach cena kompletu 
wynosi tylko 7 zł * 2 zł na koszty przesyłki. Czas promocji ograniczony! 

POJEDYNCZE NUMERY: Dysponujemy numerami ACS: 1-7/96, 1-7/97 i wszy- 
stkimi z bieżącego roku. Każdy archiwalny numer ACS kosztuje 2 zł + koszty przesył- 
ki (1,20 zł za 1 egz.; 1,50 zł za 2-3 egz.; 2 zł za 4 lub więcej). Wyjątkiem są trzy obec- 
nie najnowsze numery ACS, na które obowiązuje cena detaliczna — 3,80 zł + koszty 
przesyłki (jak wyżej). 

Aby zamówić dane numery lub komólety, postępujemy tak samo, jak w przypad- 
ku prenumeraty (wypełniamy przekaz). W miejscu na korespondencję należy podać 
swój pełny adres i informację o zamawianych numerach. Np. ZAMAWIAM ARCHI- 
WALNE NUMERY ACS: (TU NUMERY) lub ZAMAWIAM KOMPLET ACS (-7/97. 


ARCHIWALNE NUMERY ACS Z COVERCD 


Także ACS z coverCD można zamawiać POJEDYNCZO lub w KOMPLETACH. 
KOMPLETY: Po specjalnych, niższych cenach oferujemy komplet ACS z CD 
5-7/97. Kosztuje on jedynie 20 zł + 2 zł na koszty przesyłki! 
POJEDYNCZE NUMERY: Dysponujemy numerami z CD ACS 3/97 i 5-7/97 oraz 


Mr TOMATO - 29 zł 
Doskonała gra platformowo 
zręcznościowa. Rewelacyjna 
Hi muzyka i dopracowana 

sĄ grafika. Przeżyć, mając do 
dyspozycji tylko pomidory i 
własne nogi, to jest zadanie 
dla Ciebie! 


Rajd przez Polskę - 29 zł 
Gra zręcznościowa, wyścig 


RAJD PRZEŹ 
POLSKĘ 


Forest Dumb - 29 zł 

Gra zręcznościowa. 
Doskonałą gra platformowa 
charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. 
Barwna grafika, płynny 
scrolling we wszystkich 
kierunkach, rozbudowane 
poziomy. 


Forest Dumb FOREVER - 
29 zł 

Gra zręcznościowa. Druga 
część Forest Dumb. Jeszcze 
więcej zabawy! Nowe 
poziomy, nowi przeciwnicy, 
nowa porcja zabawy! 





UWAGA: Gry działają na A500, A600, A1200 z min. 1MB RAM oraz CDTV z dodatkowym wyłącznikiem CD 


wszystkimi z '98 roku. NAKŁAD POPRZEDNICH EDYCJI CD ZOSTAŁ WYCZERPANY. ź UWAGA! 
Pośpiesz się, jeśli chcesz kupić te, które zostały! Każdy archiwalny numer ACS z CD r 4 
kosztuje 10 zł + 2 zł na koszty przesyłki. Wyjątkiem są trzy obecnie najnowsze nume- FP SPIS PROGRAMÓW SP ECJA LNA OFERTA! 
ry ACS z CD, na które obowiązuje cena 16 zł + 2 zł na koszty przesyłki. : ; : : 
: se | REKE: rój 25.00 Proponujemy Państwu specjalną sprzedaż 
Aby zamówić dane numery lub komplet, postępujemy tak samo, jak w przypadku Agent Czesio , h ; ka 2 
c SZĄŁ Alien Target 29,00 premiową. Z całej oferty wybraliśmy 19 tytułów, 
prenumeraty (wypełniamy przekaz). W miejscu na korespondencję należy podać swój Anie 47.00 kibre madna otrzymać ZA DARMO Aby tego 
Ę | | , Np. ! RCHIWALN Arnie Il 25,00 3 "Ma o s ? 
geo erze wyw NZ ża Fa „dokonać wystrczy zamówi jednrażowo wice 
Sh kz A : Blinky Scary School „+ 17,00 niż jednągrę. W takim wypadku da KAŻDEJ gry 


UWAGA: Każde zamówienie na krążek jest realizowane wyłącznie z pisme Brydż 25,00 należy koniecznie dobrać d iną z listy 





ielnie. Carnage" 17,00 ć ; 
SAGI SO wa eh OIP Clasic Board Games 25,00 bonusowej. Wyślemy je za darmo! Przykładowo 
Kwachjecą ze zamawiamy 2 gry - Skaut i Astral. Możemy zatem 
ZAMÓWIENIA NA PRENUMERATĘ I ARCHIWALIA REALIZOWANE SĄ WYŁĄ- / ika > 00 wybrać dodatkowo, za darmo, DWIE gry z listy 
CZNIE NA PODSTAWIE PRZEKAZU POCZTOWEGO. NIE PRZYJMUJEMY ZAMÓ- oreenstar i km bonusowej! Wysłarczy ha zańówieniu dopisać 
WIEN TELEFONICZNYCH ANI LISTOWNYCH. NIE WYSYŁAMY PISM ZA ZALICZE- 3 z Duck 2 o ź wybieram Arnie i Zombie jako bonus". Tym 
Ndz Pon rd bbigsh F1 Tornado" 17,00 S . sposobem, płacąc za dwie otrzymujemy CZTERY gry! 
Fist Fighter 17,00 2 
Forest Dumb 29,00  g 
Forest Dumb Forever 2900 
Frankenstein* 17,00, © 
zza JAN KOWALSKI JAN KOWALSKI Hokej Na Lodzie a 14 457 
DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA , ; international Soccer 25,00 © 
13-113 DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA | | DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA ieriationał Tarnię? 1700: 7 
z <T . 
niz 17,20 17,20 jek» aiw rpa LISTA BONUSOWA UWAGA: Jeżeli wartość 
SE /  MegaBlast > 25,00 5 koda zamówienia przekroczy 
AMIGA COMPUTER STUDIO AMIGA COMPUTER STUDIO DAE ZP „Miasto Śmierci (1MB Chip) 29,00 Blinky Scary School 100 zł, dodatkowo 
MARSA 6, WARSZAWA ul. MARSA 6 „gf Mahstec (41200)... 25.00 ch a | 
, al. MARSA 6 , Mr. Tomato 29,00 A ay otrzymasz za darmo grę 
04-20 2 waRSZAWA 04-202 WARSZAWA 04-202 WARSZAWA Okręty 17,00 e 'BULLYS SPORTING 
Olimpiada 29,00 Discer : D ARTS" 
Rajd przez Polskę 29,00 Doc Croc ... 
Rycerze Mroku (1MB Chip) 35,00 _ , Edd The Duck2 
Saper 17,00 F1 Tornado - 
__ Santa Xmas Caper 25,00 Fist Fighter 
-- Sen 29,00 Frankenstein 
Sink or Swim 25,00 Hokej Na Lodzie 
Skarb Templariuszy 29,00 Int. Tennis 
Skaut Kwatermaster 29,00 dow l" 
JAN KOWALSKI Smuś 17,00 ręty 
13-113 KOZIA WÓLKA - _ Szachista < 35,00 Titanic Blinky 
UL. DŁUGA 13/13 + Tag Team Wrestling" _ 17,00 Truck Racing 
*Taj. Burszt. Komnaty "29,00 Wild West 
ZAMAWIAM NUMER "Titanic Blinky 17,00 Rugby Manager 
ARCHIWALNY Truck Racing 17,00 Zombie 
AC$ 6/97 Z COVER CD Universal Warrior 25.00 
VaBank 17,00 
Wacuś the detect. (1MB Chip) 35,00 Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane 
W Potrzasku 35,00 są koszty wysyłki i pobrania w wysokości 5 zł. 
waza e Na zamówieniu należy podać drukowanymi 
4 I , - . = . 
R orki Rugb/ Manager 17.00 literami swoje imię i nazwisko, dokładny adres 


Zombie 17,00 z kodem pocztowym oraz typ komputera 





Nadal mamy trochę stuffu do rozdania. 
Jeśli chcesz wziąć udział w losowaniu, wy- 
tnij kupon konkursowy (obok), naklej go 
na kartkę pocztową i odpowiedz na poniż- 
sze pytanie. Jeśli uważnie przeczytałeś ten 
numer ACS, nie będziesz miał kłopotów z. 

- odpowiedzią. Napisz też, którą z poniż- 
szych nagród chcesz otrzymać. Termin 
nadsyłania kartek upływa w momencie 
ukazania się następnego numeru ACS. 
Rozwiązanie konkursu za dwa numery. 


Dzisiejsze pytanie brzmi: 

KTO TWORZY STRATEGIĘ NAPALM: 
CRIMSON CRISIS I JAK NAZYWAŁA 
SIĘ POPRZEDNIA GRA TEGO TEAMU 
NA AMIGĘ? | 


A oto nagrody: 

* DATA DISK dla posiadaczy gry Flyin' 
High, ufundowany przez firmę APC8TCP 
* MEGABLAST, ufundowana przez firmę 
APC8TCP 

* W POTRZASKU, ufundowana przez fir- 
mę L.K. Avalon 


dwóch numerów 
MP3 to skrót od MPEG Audio Layer III. 


Nagrody wylosowali: 
* KULT — Wojciech Rokita (Bydgoszcz) 
* DREENSHAR — Marcin Rutkowski (Ra- 
domsko) 
* HISTORIA — Sławomir Rzeźnicki 

| (Brzeziny) 


Gratulujemy! 
Nagrody wyślemy pocztą. 





KONTAKT 


„ Nawiążę kontakt z ludźmi wszelkiej spe- 
cjalności pracującymi na Amidze 1200 lub 
lepszej. Muzycy, koderzy, graficy 2D i 3D 
desktop video (nie zrzeszonych w żadnych 
grupach). Najlepiej z woj. olsztyńskiego, 
choć mogą też z innej części kraju. Tomasz 
Kiejza, ul. Gościejowicka 2/3, 49-100 Nie- 
modlin, tel. (0-77) 606-955 (po g. 15) 


„ Nawiążę kontakt z użytkownikami Amigi 
1200, HD i procesora 030 lubiącymi strate- 
gie i symulatory, szachistami (najlepiej z 
kategorią) używającymi Amigi do gry w 
szachy, programującymi w Amosie, osoba- 
mi używającymi programu VMM, kompute- 
rowcami działającymi na emulatorach PC i 
MACa. Moja konfiguracja: Amiga 1200, 
030/42 MHz, 4 MB FAST RAM, HD. To- 
masz Nikiel, ul. Promienista 17, 43-360 By- 
stra, tel. (0-33) 17-17-72 


„ Kto chce tworzyć ambitne, wymagające 
gry na Amigę 1200, zna się na grafice, mu- 
zyce czy kodzie, niech pisze (koperta ze 
znaczkiem) lub dzwoni. Oferty swappu czy 
w sprawie sceny będą ignorowane! Amiga 
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Witam w rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś do sprze- 


dania, chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezpłatne — nie chcemy z Was zdzierać 
pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze strony obok. Oczywiście 
treść ogłoszeń nie może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u 
mnie”). Nie mogą się tu także ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprzedaży powinny 
zawierać cenę. Jeszcze jedno — kartki z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS. 


Aga 02 only! Marcin Kielesiński, ul. Okrzei 
7/8, 41-300 Dąbrowa Górnicza, tel. (0-32) 
261-80-91 


„ Nawiążę kontakt z osobami posiadający- 
mi Amigę 500 lub C-64 (dysk, kaseta) w 
celu wymiany gier i oprogramowania Sha- 
reware. Poszukuję Małego Modelarza nr 
2/60, 6/62, 4/66, 7/71, 8/75, 9/76, 4/80, 
2/81, 1/85, 6/86, 9/87, 1-2/90. Marcin Ja- 
worski, Gostków 50, 58-312 Stare Boga- 
czowice, woj. wałbrzyskie 


„ Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 
1200, 2 MB w celu wymiany doświadczeń. 
Posiadam również nieskończoną ilość ko- 
dów i trików gier. Odpiszę na każdy list. 
Maria Piszczek, Pl. Przemysława 11, 
62-005 Owińska 


„ Nawiążę kontakt z użytkownikami emulato- 
ra ShapeShifter bądź Fusion. Równie chęt- 
nie nawiążę kontakt z koderem (na AMOS). 
Tomasz Dudek, ul. Sybiraków 8, 37-100 
Łańcut, woj. Rzeszów, tel. (0-225) 76-26 


„ Poszukuję managerów piłkarskich. Wy- 
miana do uzgodnienia. Nawiążę kontakt z 
osobami lubiącymi tego typu gry. M. 
Gromnicki, ul. Dzieci Polskich 27/36, 
97-200 Tomaszów Mazowiecki 


„ UWAGA! Ostrzegam wszystkich Amigow- 
ców przed korzystaniem z usług i ofert pana 
Jarka Kiblera z Gdańska. Proszę o kontakt 
wszystkich, którzy mieli kłopoty z tym pa- 
nem. Nadal szukam kontaktów z innymi, 
uczciwymi użytkownikami ShapeSnhiftera i 
Fusion. Kupię CorelDraw!, Settlers2, Com- 
mand 8 Conquer na Maca. Jacek Siemie- 
niecki, ul. Mickiewicza 148/14, 87-100 To- 
ruń, tel. (0-56) 28-638) 


„ Powstały klub amigowy o nazwie Amiga 
Play Group zaprasza w swoje szeregi Ami- 
gowców. Cel: wymiana doświadczeń, kore- 
spondencji, gier Shareware, płyt kompakto- 
wych, swoich prac (demka, grafiki, moduły, 
itd.). W planach wydawanie gazetki, własne 
produkcje oraz zloty. 100% odpowiedzi, wa- 
runek: koperta zwrotna, znaczek i dyskietka 
(z listem). Osoby, które zerwały kontakt z 
klubem proszone są o kontakt. Jan Kuczyń- 
ski, ul. Bukowska 1/6, 62-062 Strykowo, 
woj. poznańskie, tel. (0-61) 813-47-08 


„ Nowo powstały klub dla początkujących 
Amigowców (zajmujemy się tylko Amigą 
500). Jeśli niedawno dostałeś komputer i 
nie masz jeszcze zbyt wielu gier oraz pro- 
gramów — napisz. W klubie dużo konkursów, 
porady dotyczące Amigi 500. Maud D ga- 
mes, ul. Królwiecka 142B/30, 82-300 Elbląg 


„ Poszukiwany jest programista (może być 


AmosS) i grafik chętny do współpracy przy 
produkcji magazynu o tematyce piłkarskiej. 
Szyrion Tomzik, ul. Jana Żebroka 25, 
43-430 Skoczów lub Grzegorz Banaś, ul. 
Czajkowskiego 4/4, 43- -300 Bielsko-Biała 


„ Nawiążę kontakt z Amigowcami w celu 
wymiany gier i programów. Posiadam Ami- 
gę 1200, 7 MB, HD 170 MB, dodatkową 
stację. Łukasz Wysocki, ul. Żurawia 1/24, 
41-200 Sosnowiec 


„ Grupa Akson Software pilnie poszukuje 
grafików, muzyka i programisty do prac przy 
grze strategicznej. Andrzej Bugajny, ul. Sta- 
rowiejska 147, 95-009 Dobra. tel (0-42) 
50-66-26, (0-42)639-76-84, prosić Artura 


„ Nawiążę kontakt z ludzmi. ktorzy emulują 
Macintosha na Amidze lub właśccietami 
prawdziwych makówek, w celu wymiany do- 
świadczeń i nie tylko. Posiadam oba emula- 
tory (Shape v3.8, Fusion v2.00, system Ma- 
ca v7.6.1.) Moja konfiguracja © Amga 1200 
060/66 MHz, HD 850, CD-ROW 6x. gęsta 
stacja dysków. Robert Murzicz w Krzywa 
13, 11-200 Bartoszyce 


„ Grupa Dark Team przyjme ludzi w swoje 
szeregi: coder (Asm), gfx (20, 30]. swap- 
per (min. 40 ctx), Msx (4 chan, 8 cnan) 
Nie musisz być super dobry, wystarczy. że 
jesteś pracowity i już coś potrafisz Jaro- 
sław Szklarski FRANC, ul Słoneczna 8. 
62-200 Gniezno 


„ Nawiążę kontakt z Amigowcami w celu 
wymiany doświadczeń. Mam Amigę 1200. 
040/40 Mhz, 18 MB RAM, HD 850, 
CD-ROM, stacja HD, New icons. Archiwt- 
zacja danych na płytach kompaktowych. 
Amigowcy — super znizki. Radosław Mar- 
cinowski, ul. Chrobrego 74/3, 58-160 
Świebodzice 


„ Jeśli masz Amigę 500 lub 600 I chcesz się 
wymienić oprogramowaniem, doświadcze- 
niami lub po prostu pogadać, skontaktuj się. 
Patrycjusz Wyżga, ul. Polskich Skrzydeł 
2/17, 86-300 Grudziądz 


KUPIĘ 


„ Kupię lub zamienię na uszkodzony kon- 
troler Mega Ram HD rozszerzenie pamięci 
1 MB lub zewnętrzną stację 3.5" do Amigi 
500+. Michał Bambul, ul. Warszawska 
2/12, 59-900 Zgorzelec, tel. (0-75) 
77-19-859 (po g. 15) 


„ Grę Syndicate na Amigę bądź zamienię na 
inną. Szymon Heidrich, ul. Wojska Polskiego 
126/26, 86-100 Świecie, tel. (0-532) 14-772 


„ Rozszerzenie pamięci Elbox 1200 z 8 MB 
FAST RAM w cenie do 120 zł. Sławomir Ko- 


chanowski, ul. Piłsudskiego 44/69, 43-104 
Tychy, woj. katowickie 


„ Elektronikę do twardego dysku Western Di- 
gital — Caviar 2420. Marcin Zając, ul. Kosy- 
nierów Gdyńskich 53/12, 82-300 Elbląg, tel. 
(0-55) 230-29-17 


„ Dysk twardy 2.5” o pojemności 20 lub 30 
MB (ewentualnie większy). Karol Marciniak, 
ul. Sikorskiego 33,63-800 Gostyń, tel. (0-65) 
572-18-68, e- -mail: kkarson©free.polbox.pl 


„ Kartę turbo Blizzard 1230/IV 50 MHz lub 
kartę turbo Apollo 1240/33 MHz. Edmund 
Polaszewski, ul. Przemysłowa 7/21, 64-700 
Czarnków, tel. (0-67) 356-05-07 


„ Kartę Zorro Il Turbo do Amigi 2000; pa- 
mięć do Supra Drive 500 xP KM 44C 
1000 AP-8 DIP 20 lub równoważne — 16 
sztuk; kartę Zorro Il do Amigi 2000 AT 
BUS 2008 wraz z pamięcią 8 MB oraz 
dyskiem instalacyjnym; ROM 3.1 do Amigi 
500/500+ wraz z dyskami sysytemowymi 
oraz literaturą. Jerzy Olesik, ul. Grunwal- 
dzka 104F/64, 32-510 Jaworzno, tel. 
0-601-43-47-29 lub (0-35) 752-24-27 


„ Tanio dyskietki do Amigi w dobrym stanie 
bez bad-ów, nawet hurtowe ilości — cena 
50-70 gr/szt oraz FPU 50 MHz PGA do 
030/50 do 100 zł. Kupię puste CDRW do 5 
zł/szt. Jarosław Szklarski, ul. Słoneczna 8, 
62-200 Gniezno, tel. (0-61) 425-73-66 


„ Game Boya z oryginalnymi grami w ce- 
nie do 140 zł. (co najmniej 3 gry). Pilne. 
Michał Walenciak, ul. Energetyków 30/9, 
65-729 Zielona Góra 


SPRZEDAM 


. Płyty Light Rom 2 (660 Mb obiektów i 
textur do Lightware) oraz 3D Arena (640 
MB danych do Lightware, Reala i Imagine) 
— każda po 80 zł. Michał Frasunek, ul. 
Sandomierska 1/9 m. 55, 94-010 Łódź, 
tel. (0-42) 86-16-90 


. Płyty kompaktowe na Amigę: ACS Cover 
CD 1-4 — 12 zł./szt.; MACDS - 18zł. Dominik 
Chimiak, ul. Polowa 38, 32-510 Jaworzno, 
tel. (0-35)61629-86 (po g. 17) 


. Oryginalną grę Hired Guns za 25 zł. Krzy- 
sztof Żdżański, ul. Wojska Polskiego 21/46, 
78-300 Świdwin 


„ Książki wydawnictwa Addison-Wesley; 
Third Edition: Amiga ROM Kernel Reference 
Manual LIBRARIES — 60 zł., Includes and 
Autodocs — 60 zł., Devices - 40 zł., Hardwa- 
re Reference manual — 40 zł., Amiga User 
Interface Style Guide - 30 zł.; Motorola 
68000 — Jacek Kostrzewski — 10 zł. Odstą- 


pię za darmo dziesiątki gazet o Amidze pol- 
skiej i zagranicznej. Kupcowi dodam gratis 
oryginalny AmiTekst. Grzegorz Maciałek, ul. 
P. Skargi 17/18, 39-300 Mielec, tel. 
(0-17)585-35-39 


„ C-64 wraz z monitorem kolorowym 1802, 
3 cartridge, 18 kaset, joystick lub sam mo- 
nitor w stanie dobrym. Komplet w cenie 
410 zł., sam monitor 350 zł. Jan Śliwa, ul. 
Rybnicka 69, 44-264 Jankowice k/Rybni- 
ka, woj. katowickie 


„ Amigę 500 z zegarem, Kickstart 1.3/3.0 z 
przełącznikiem, nowa mysz, twarda pokry- 
wa, modulator, stan dobry — cena 400 zł.; 
rozszerzenie 0.5 MB do Amigi 500 — 40 zł.; 
rozszerzenie Elsat 1200 0-8 — 100 zł. Miro- 
sław Zięba, ul. Literatów 30, 44-100 Gliwice 
9, woj. katowickie, tel. (0-32) 234-06-53 


„ Amigę 500 rozszerzoną do 1 MB, joy- 
stick, mysz, zasilacz, modulator, 120 dys- 
kietek, mousepad, pokrywa na klawiaturę, 
pudełko na dyskietki, stan b. dobry. Pilne! 
Cena 350 zł. Rafał Szkudlarek, ul. 11-go 
Listopada 55, Os. Zakoniczyn, Gdańsk, 
tel. (0-58) 309-90-90 


„ Amigę 500, 2.5 MB, Kickstart 1.3/2.0, 
zasilacz, modulator, mysz, mousepad, joy- 
stick, twarda pokrywa na klawiaturę, in- 
strukcja obsługi, czasopisma, książki, ory- 
ginalne programy użytkowe i gry, monitor 
kolorowy Commodore 10848. Cena 1200 
zł. Arkadiusz Jasnos, Koszalin, tel. (0-94) 
407-268 (w g. 16-18) 


„. Amigę 500, 1 MB RAM, Kickstart 1.3, 
mysz, mousepad, zasilacz, lekko uszkodzo- 
ny joystick, twarda pokrywa na klawiaturę, 
monitor, kabel Euro, Commodore C-64, ka- 
sety, magnetofon. Cena 350 zł. Paweł 
Oczak, ul. Słoneczna 1/30, 39-432 Gorzyce, 
tel. (0-15) 83-62-340 


„. Amigę 500, 1 MB CHIP RAM, joystick 
Scorpion, zasilacz, kabel Euro, kilkanaście 
dyskietek — cena 289 zł.; Interface klawiatu- 
ry PC do Amigi 500 nieużywany — 30 zł. 
Marcin Malinowski, ul. Zdunowska 31, 
63-700 Krotoszyn, tel. (0-62) 722-83-58 


„ Amigę 500, 2.5 MB RAM, Kickstart 1.3/2.0, 
zasilacz, mysz — cena 210 zł.; modulator 
A520 — 30 zł.; sterownik Mega RAM HD do 
Amigi 500 — 45 zł. Wojciech Banaś, ul. Cias- 
na 7, 41-922 Radzionków 


„ Amigę 500+, 1.5 MB RAM, modulator, joy- 
stick, mysz, mousepad, 40 dyskietek, litera- 
tura. Cena 400 zł. Mariusz Dydiuk, ul. Il 
WBS 21/57, 22-200 Włodawa, woj. cheł- 
mskie, tel. (0-82) 572-30-62 


„ Na części Amigę 500. Stacja dysków DD 
3.5 wew. — cena 80 zł.; rozszerzenie 0.5 MB 
pod klapkę — 30 zł.; oryginalny zasilacz — 
40 zł.; klawiatura do Amigi 500 — 25 zł.; pły- 
ta główna z obudową — 60 zł.; mousepad z 
myszką — 17 zł.; 2 joysticki — 20 zł. Wszystko 
w stanie idealnym lub całość 210 zł. Amigę 


1200, 2 MB RAM, nowa myszka, mousepad, 
2 joysticki, kabel Euro — złącze, komplet 
przewodów do podłączenia HD i CD, pudeł 
ko na dyskietki, 200 dyskietek, pokrywa na 
klawiaturę, Digi Booster 1.6, literatura. Stan 
idealny, cena 780 zł. Możliwość kupna na 2 
raty i wysłania drogą pocztową Amigi 1200. 
Krzysztof Król, Wola Gardzienicka 19, 
21-050 Piaski 


„ Amigę 600, monitor Philips, 2 joysticki, 
mysz, mousepad, pokrywa na klawiaturę, 
filtr do monitora, 100 dyskietek, czasopisma, 
oryginalne gry. Cena 600 zł. Bydgoszcz, tel. 
(0-61) 65-43-06 


„ Amigę 600, HD 40 MB, 1 MB RAM, mysz, 
mousepad, 2 joysticki bezprzewodowe, mo- 
nitor mono, przewody, literatura. Cena 450 
zł. Jerzy Kendo, ul. Doroszewskiego 15/14, 
01-318 Warszawa, tel. (0-22) 666-03-70 


„ Amigę 1200 3.1, Blizzard IV, 8 MB FAST, 
HDD 1.0 GB, druga stacja dysków 880 KB, 
150 dyskietek z pudełkiem, mysz, joystick, 
kabel Euro-Ścart, książki, opisy. Cena 
2000 zł. Jelenia Góra, tel. (0-75) 7131-368 
(po g. 14) 


« Sprzedam lub zamienię Amigę 1200, Tur- 
bo 1230/40 MHz (MC 68030) z zegarem i 
8 MB FAST, zainstalowany HDD 2.5”, 250 
MB (gwarancja) z bogatym oprogramowa- 
niem Shareware, 150 dyskietek, Destop 
Dynamite Pack, bogata literatura, 2 joystic- 
ki, VBS, monitor mono SVGA, FDD 5.25, 
sprzęt częściowo na gwarancji, stan ideal- 
ny. Cena 1200 zł. do negocjacji. Tomasz 
Syret, ul. Paulińska 11/12, Wrocław 


„ Amigę 1200, kartę turbo CPU 020/28 MHz, 
6 MB RAM, HDD 105 Mb, mysz, joystick, 
książki, pudełko na dyskietki, 100 dyskietek, 
dużo dobrych oryginalnych gier i progra- 
mów Shareware. Cena tylko 900 zł. Konin, 
tel. (0-63) 43-49-17 


„ Amigę 1200, 6 MB RAM, ROM 3.0, HDD 
420 MB Conner, rozszerzenie pamięci Elbox 
1204 z zegarem, stację dyskietek 3.5” 880 
KB, myszka, kabel Euro. Na twardym dysku 
oryginalne programy do wykonywania pre- 
zentacji multimedialnych i tworzenia czołó- 
wek video (grafika, animacje) oraz wiele róż- 
nych oryginalnych gier. Cena 2100 zł. do ne- 
gocjacji. Krystian Bień, Wyrzysk, tel. (0-67) 
286-27-66 (po g. 18) 


„ Amigę 1200, HD Quantum 210 MB, FAST 
RAM 4 MB, koprocesor matematyczny, czyt- 
nik CD-ROM Mitsumi x4 (na gwarancji), gra- 
tis 8 płyt kompaktowych. Całość za 1000 zł. 
tylko w komplecie. J. Jendrusik, ul. Party- 
zantów 7/56, 33-300 Nowy Sącz, tel. (0-18) 
441-16-04 


„. Amigę CDTV — full rozszerzeń, literatura, 
dyskietki. Cena 1500 zł. stan b. dobry. Da- 
riusz Marnocha, ul. Seminaryjska 18/53, 
25-372 Kielce, tel. (0-41) 361-86-53 


„ Amigę CD-32, 10 płyt kompaktowych, 


mysz, interface klawiatury PC - cena 250 
zł, SX-1 z FDD i 4 MB FAST RAM (możli- 
wość rozszerzenia do 8 MB) — 400 zł., 
monitor Commodore 10848 — 300 zł. W 
całości 900 zł. Wojciech Rusinowski, ul. 
Wandy 21/15, 44-217 Rybnik, tel. (0-36) 
47-42-360 (po g. 17) 


„ Amigę CD-32, klawiatura, interface Elsat, 
mysz, 20 płyt kompaktowych. Cena 350 zł. 
Ireneusz Klisowski, Borów Wielki 51, 67-125 
Borów Wielki, woj. zielonogórskie 


„ Amigę CD-32, ProModule, FDD 3.5” wew., 
8 MB FAST 60 ns, koprocesor matematy- 
czny 33 MHz PLCC taktowany 40 MHz, kla- 
wiatura PC, 2 joypady, mysz z podkładką, 
pokrywę, Workbench 3.0, 40 dyskietek, 44 
numery Secret Service od nr 6, 14 oryginal- 
nych gier na płytach kompaktowych: Ban- 
shee, Cannon Fodder, CastLes II, The 
Chaos Engine, Defender of the Crown II, 
Diggers, Pinball Illusions, Mean Arenas, 
Road Kill, Theme Park, Total Carange, Old 
Timer, Oscar, Sensible Soccer; bajki na 
płytch kompaktowych: The Tale of Peter 
Rabbit, Read with Asterix, The Illustrated 
Holy Bible. Całość stan idealny. Cena za 
komplet 1200 zł., możliwość negocjacji. 
Do 50 km dowiozę i pomogę zainstalo- 
wać. Radosław Załęski, ul. Nidzicka 9i/43, 
13-200 Działdowo 


„ Amigę CD-32, interface klawiatury TOMS, 
klawiatura PC, 11 oryginalnych płyt kompak- 
towych (Cannon Fodder, Gunship 2000, 
Alien Bread, Tower Assault/A.B.2, Sensible 
Soccer, Star Crusader, itd.), joypad, mysz, 
podkładka, joystick Python, joystick Mega- 
star za 500-550 zł. lub wymienię na Amigę 
600, 2 MB (mile widziany HDD). Tomasz 
Stoppel, ul. Libelta 13/5, 86-300 Grudziądz 


„. Turbo Blizzard IV, 030/50 MHz, koproce- 
sor, SIMM 8 MB, na gwarancji - cena 550 zł. 
do negocjacji; rozszerzenie pamięci do Ami- 
gi 1200 E1208, SIMM 4 MB — 120 zł. Piotr 
Olobry, ul. Łukasińskiego 1/70, 05-820 Pia- 
stów, tel. (0-22) 723-45-17 


„ Apollo 1240/40 z gwarancją do grudnia 
'98, SIMM 8 MB — cena 850 zł., Elbox 
1200/4 z zegarem — 80 zł., monitor C 10845 
— 300 zł., oryginalny zasilacz do Amigi 1200 
— 30 zł., ACS Cover CD nr 3-4 — po 10 zł. 
Robert Suchy, Al. Wojska Polskiego 254, 
70-904 Szczecin 


„ Moduły pamięci SIMM 2x4 MB (razem 8 
MB). Cena 50 zł. (2 sztuki). Pilne! Michał 
Bumbul, ul. Warszawska 2/12, 59-900 Zgo- 
rzelec, tel. (0-75) 7719-859 


„ CD-ROM x8 Sony, 3 płyty kompaktowe — 
cena 199 zł.; nowa karta Blizzard IV 030/50 
MHz na gwarancji, 8 MB EDO RAM 60 ns — 
399 zł.; 8 MB EDO RAM 60 ns — 45 zł.; twar- 
dy dysk Quantum 210 MB — 139 zł. Dominik 
Nawrat, ul. Komuny Paryskiej 20, 44-370 
Pszów, woj. katowickie, tel. (0-36) 
4-55-88-77 (pt.-nd.) 
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„ Dysk twardy, 2.5' o po- Ea h 51 
jemności 63 MB (Conner) — 2 


cena 80 zł. Marcin Białobrzewski, 24 
ul. Kołłątaja 83A, 05-402 Świder Q 
k/Warszawy, tel. 779-74-08 (po g. 20) © 








„ Kontroler twardego dysku AT-BUS do Ami- 
gi 500 z HDD 120 MB Quantum - cena 200 
zł., płyty kompaktowe: Scene Xplorer — 10 
zł, MACD4 — 15 zł., Aminet 15 — 10 zł., Ami- 
net 16 — 10 zł., Aminet Set 5 — 50 zł., Amiga 
Format 7, 16, 17, 18, 20 — po 10 zł., ACS Co- 
ver 1-7 — po 10 zł., Amiga Magazyn Cover 
1-3 - po 5 zł., zasilacz do Amigi 4.5A — 30 zł. 
Mariusz Maciejewski, ul. Wyspiańskiego 
11a/1, 76-150 Darłowo, tel. (0-94) 14-33-26 


„ Standardowy zasilacz do Amigi 
500/00/1200 (wersja silniejsza) — cena 30 
zł; obudowa od Amigi 1200 — 10 zł. Michał 
Krzemiński, Warszawa, tel. (0-22) 620-09-76 


„ Traktor PT-10Y od drukarki Star LC-90 za 
30 zł., podręcznik użytkownika komputerów 
z systemem 1.3 oraz 2.0 
(A500/500+/CDTV/600/2000) — 5 zł, orygr- 
nalna gra na C-64 Ice Hockey — 5 zł. Wszy- 
stko razem 36 zł. Michał Szuster, ul. E. Buigi 
2B/10, 32-510 Jaworzno 


„ Zasilacz od Amigi 1200 — cena 60 zł., sta- 
cja dysków DD (zewn.) — 80 zł., stacja dys- 
ków (wewn.) — 60 zł., interface klawiatury 
PC do Amigi 1200 (gwarancja) — 65 zł., 100 
dyskietek — 50 zł., obudowana klawiatura 
A1200 — 90 zł., HDD 850 MB Caviar (stan b. 
bobry) — 395 zł. Tomasz Dudek, ul. Sybira- 
ków 8, 37-100 Łańcut, woj. Rzeszów, tel. 
(0-225) 76-26 


„. Oryginalne płyty kompaktowe: Amilopedia 
— cena 55 zł., TSS Mix — 25 zł. Wymienię 
oprogramowanie na Amigę 1200 (gry I pro- 
gramy użytkowe Shareware). Jan Saniewski, 
ul. Śląska 95/13, 44-335 Jastrzębie Zdrój 


„. Oryginalne gry na Amigę: Tajemnica Burszty- 
nowej Komnaty — cena 25 zł., Za Żelazną Bra- 
mą — 18 zł., Harpon — 19 zł., Shaq-Fu — 40 zł, 
także sprzedam oryginalne gry do pegazusa: 
Tom 8 Jerry — 23 zł., Super Little cheFF — 19 
zł., The Immortal — 30 zł., Home Alone 2 — 26 
zł., Addams Family 2 — 27 zł., Tiny Ton 3 — 20 
zł., Mad Max — 26 zł., Prince of Persia — 29 zł. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Amig 500, 
500+, 600. Grzegorz Wolanin, ul. Płonica 
62/3, 57-250 Złoty Stok, woj. wałbrzyskie 


„. Oryginalne gry na Amigę 500/500+/600: 
Mortal Kombat II — cena 20 zł., Worms — 18 
zł., Secret of Monkey Island — 15 zł., Super 
Street Fighter Il — 20 zł., Cytadela — 20 zł. 
Łukasz Zamęta, Jasień 85, 32-800 Brzesko, 
tel. (0-14) 66-33-401 












„ 2 książki: Deluxe Paint w Ćwiczeniach i o) 
Amos Pro w Praktyce z dyskietkami ore 
20 dyskietek Verbatim. Całość stan 
b. dobry, cena 50 zł. Tomasz Ra- a 
czyński, ul. Obrońców War- Ni 

szawy 21, 57-343 Lewin 
Kłodzki 
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Nadeszły wakacje, a wraz z nimi nastał sezon ogórkowy 
zarówno w dziedzinie amigowego oprogramowania ko- 
mercyjnego, jak i shareware'owego. Nie jest jednak tak 
źle, żebyśmy po raz kolejny nie mogli zebrać sporej ilo- 
ści bardzo ciekawego materiału na naszą płytę. W tym 
numerze mamy dla Was dwie niespodzianki. Pierwsza to 
pełna wersja wspaniałego programu graficznego Perso- 
nal Paint 6.4, druga natomiast to kolejny amigowy port 
LZS METUOKYU ZL ECT CF Ba EZ 
Poza tym jak zwykle mnóstwo gier i użytków shareware 
w sam raz do zabawy na deszczowe, lipcowe dni... 


KOMERCJA 1 MB 
* PERSONAL PAINT 6.4 — pełna wersja 
znakomitego programu do tworzenia i ob- 
róbki grafiki bitmapowej przygotowanego 
przez firmę Cloanto. 


AMIGA SHOW'98 15 MB 
* Zdjęcia z amigowej imprezy, która od- 
była się w czerwcu w Warszawie (raport 
WAUYZR ULICA IHOJB 


WEZ ZNECA |: 
= Zbiór ciekawych kawałków muzy- 
cznych zapisanych w plikach MP3. 


* Zbiór dem z parties Icing '98, Abduction ' 


'98 oraz TheGathering '98. 
= Kolekcja ciekawych animacji. 


(LK 163 MB 
ABUSE - kolejny amigowy port pecetowej 
gry. Tym razem jest to popularna platfor- 
mówka (połączona ze strzelaniną). Auto- 
rami portu jest ten sam zespół, który do- 
konał przeportowania Descenta. Abuse 
uruchomi się bez problemu na proceso- 
rach 030, kościach ECS, AGA oraz kartach 
graficznych. 





DOOM - najnowsze porty Dooma (Zha- 
DoomPPC, DoomAttackBeta8, PsiDoom) 
oraz kolejne nowości wśród programów 
narzędziowych ułatwiających zabawę. 
DESCENT - kod źródłowy oraz najnowsze 
wersje portów Descent i ADescent. Obie 


wersje wymagają zarejestrowanej wersji 
Descenta oznaczonej numerem 1.5 
QUAKE - najnowsze patche, update'y oraz 
programy narzędziowe przeznaczone dla 
amigowej wersji Quake 'a. 

= Dema i zapowiedzi najnowszych gier: 
QUAKEPLAYER - najnowsze rolling demo 
jedpej z najbardziej oczekiwanych amigo- 
wych gier tego roku. Specjalnie dla Was 
od firmy ClickBoom. Dodatkowo zamie- 
szczamy kilka plików demonstracyjnych 
gotowych do podczepienia i obejrzenia... 
Jeśli ktoś chce kupić Quake'a, ale boi się, 
że gra nie będzie chodzić wystarczająco 


2 


szybko na jego konfiguracji, może to 
sprawdzić odpalając QuakePlayera. 
ULTRA VIOLENT WORLDS - demo najnow- 
szej strzelaniny przypominającej nieco 
PCTD LE ELEZZACIJLO ISU TICRIRSC 
w kosmosie. 





VIRTUAL KARTING 2 - demo gry, która już 
kilkakrotnie znikała z planów wydawni- 
czych. Fabio Bizzetii zebrał się wreszcie i 
dokończył swoje dzieło (choć tak napraw- 
dę mógł zabrać się za coś innego...). 

* Gry shareware 

CRAZY SPEEDWAY - bezpośrednio od au- 
torów otrzymaliśmy ten wyścig żużlowy. 
Szczegóły na temat gry w bieżącym dziale 
SHAREWARE. Miłej zabawy. 

CRYSTAL PPC - prezentacja najnowszego 
engine'u a'la Quake (light-sourcing, 16-bit 
kolor) dla gier 3D. Tym razem wersja dla 
procesorów PowerPC, obsługująca zaró- 
wno niskie jak i wysokie rozdzielczości. 
GMS - Games Master System - najnow- 
sza wersja świetnego pakietu wspomaga- 
jącego tworzenie własnych gier. Integruje 
w sobie procedury do obsługi połączeń sie- 
ciowych, kart graficznych, bibliotek XPK i 
procedur C2P. 

LEGION - shareware'owa wersja znanej 
wszystkim polskiej gry role-playing. 


NetWar - prosta strzelanina w stylu Can- 
non Foddera, której największą zaletą jest 
możliwość gry przez Internet w kilkana- 
ście osób jednocześnie. 

* A ponadto: AMILINESDELUXE, BACKBO- 
NE 2, BREAKOUT, CRAFTY, DARTS, 
F1GP-ED, FFFF, KNIGHTMOVES, INITPOOL, 
MARRYAMPIC, PETRIS, PLAYPAC, PRO- 
GAMMON, SOLOHALMA, TASKFORCE, 
WOLFPACWOS. 

* Screenshoty: FORGOTTEN FOREVER. 

* Pakiety update ujące komercyjną wer- 
sję gry FOUNDATION - dodają nowe możli- 
wości oraz likwidują odkryte błędy. 

* Instalery do gier i dem w systemie 
ULLA 


UTILITIES 117 MB 
* Dema programów komercyjnych: 

ART EFFECT 2.0 - wersja demonstracyjna 
programu malarskiego. Ponieważ pro- 
gram podczas uruchomienia próbuje ot- 
worzyć na kompakcie pamięć wirtualną 
(EMI DY ZEE PCA LILY 2 
liwe), przed uruchomieniem należy cały 
katalog z ArtEfffectem skopiować na dysk 
twardy. 

PERSONAL PAINT 7.1 — demo najbardziej 
FOKI R CIEJULA TIERE ULE 
go programu do tworzenia i obróbki grafi- 
ULICE LICJA 

WARPUP-WARPOS 3 - najnowsza wersja 
zestawu dla programujących pod proce- 
sory PowerPC. Od teraz potrafi obsługi- 
wać karty BlizzardPPC. 





« Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 
« Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 
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* Użytki shareware: 

AMICHECK - rozbudowany program obsłu- 
gujący transkacje na koncie bankowym. 
KUANG ELEVEN 3 - rozbudowany i charak- 
teryzujący się największymi możliwościa- 
mi Bot ircowy dostępny dla Amigi. 
OPUSMPEGA - wspaniały pakiet odgrywa- 
jący pliki MP3 przygotowany do bezpośre- 
dniej współpracy z Directory Opusem 5+ 
potrafiący wykorzystać szybkość proce- 
sorów PowerPC. Dodatkowo bardzo inte- 
resujące zestawy paneli sterujących. 

PCQ 2.1 - Świetny shareware'owy pakiet 
dla programujących w Pascalu. Zawiera 
kompilator, asembler, linker oraz include 'y. 





STORM-MESA - demonstracja pakietu 
procedur ohsługujących grafikę 3D, opar- 
tego na idei środowiska OpenGL. 
Storm-MESA przygotowała firma Haa- 
geśPartner. 

* A ponadto: 30T03D, AIRMAILPRO 3, 
AMIGCAD, AMICOMSYSMUI, CYBERSHOW 
9.0, MUIGDPLAYER, NEWGUI 3.1, PCD MA- 
NAGER, QUAKEITOOLS, SCANTRAX, TRI- 
TON 2.0, WEBPLUG 1.4, X-TRACE. 

* Zestaw 24-bitowych datatype ów 
skompilowanych pod procesory PowerPC. 
LU UUH CA UIN 
(INY ILER 

* Klienty do łamania kodu RC5-64 (czytaj- 





LIGAYTO rersonai rat 


cie © tym w ACS 2/98). 


CZYTELNICY ZONE 59 MB 
* Po raz kolejny specjalnie dla Was pre- 
zentujemy przekazane nam bezpośrednio 
na Amiga Show '98 animacje autorstwa 
Szymona Drewniaka. 

* Wszystko, co udało się Wam, Oradzy 
Czytelnicy, nadesłać. 

* Zrealizowane (w 90%) Wasze prośby 


YZ RC OW AL 
otrzymać. 
W ACS 4 MB 


- Kody źródłowe do kursu Blitz Basica. 
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PRODUKCJE SCENOWE 
CHEATY, PATCHE I INSTALERY DO GIER 


DEMA UŻYTKÓW 
WarpUP-Warp0S 3 


PPaint 7.1 
AmiCheck 


„Kuang Eleven 3 
OpusMPEGA 
torm-MESA 
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NIEUSTAJĄCA AKCJA! 

Każdy, kto prześle na adres redakcji (po- 
cztą lub via email) wyniki swojej twór- 
czości, może zażądać umieszczenia na 
coverCD jednego lub kilku (maksymalnie 
pięciu) programów, gier, dem lub wszel- 
kiego rodzaju danych. Oczywiście z wy- 
jątkiem produktów komercyjnych. Wa- 
runkiem zwrotu dyskietek jest koperta z 
adresem zwrotnym i znaczkami. Pamię- 
| ŁY OSA EAT E 
dziecie w katalogu DLA CZYTELNIKÓW w 
CZYTELNICY ZONE, a tego, czego tam bra- 
kuje szukajcie w dedykowanych tematy- 
cznie katalogach na płycie. 


WAZNE! 

* Płyta nie jest bootowalna. Oznacza to, 
że bez uciekania się do sztuczek opisa- 
nych w ACS 2/97 nie odpalisz jej na nie- 
rozbudowanej CD32 i CDTV. 

* Wszystkie programy na naszym co- 
verCD są rozpakowane i gotowe do uży- 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
nia. Nie odpalisz programu wymagające- 
go 8 MB RAM na Amidze z 2 MB. 

* Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 


JAK KUPIC NASZ COVERCD? 
Najprostszym sposobem jest zakup edy- 
cji CD naszego pisma w pobliskim kios- 
ku/Empiku/sklepie lub prenumerata (patrz 
dział PRENUMERATA I ARCHIWALIA). 

Jeśli jednak kupiłeś edycję naszego 
pisma hez CD i zainteresował Cię nasz 
krążek, możesz zamówić go (bez pisma, 
OLEJU A TSA ZO CHILE LA | 
tym celu należy zwykłym przekazem 
pocztowym wysłać na adres wydawni- 
ctwa (CGS, Marsa 6, 04-202 Warszawa) 
16 zł (koszty przesyłki wliczone). Na od- 
wrocie odcinka dla nas (w miejscu na ko- 
respondencję) należy WYRAŹNIE podać 
swój PEŁNY adres oraz numer zamawia- 
nej płytki (np. ZAMAWIAM ACS COVERCD 
NR x/98). Począwszy od ACS 2/98 numer 
covera pokrywa się z numerem pisma. 

Można także nabyć archiwalne cove- 
ry oraz pisma. Zajrzyj do rubryki PRENU- 
MERATA I ARCHIWALIA. 








